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RESUMEN

El proposito principal de esta investigacion fue establecer la influencia de la
aplicacion del juego didactico en el desarrollo de habilidades sociales en los nifios de la
Institucion Educativa N° 15794 de Cajaruro. En cuanto a la metodologia, se emple6 un tipo
de investigacion aplicada, con enfoque cuantitativo y un disefio pre-experimental. La muestra
estuvo constituida por 18 estudiantes de cinco afios del nivel inicial, a quienes se aplic6 una
lista de cotejo, realizando tanto una evaluacion inicial (pretest) como una evaluacién final
(postest). Entre los resultados mas relevantes, el pretest reveld que el 61% de los participantes
se encontraba en el nivel de “inicio” en cuanto a habilidades sociales. Sin embargo, tras la
implementacion de los talleres de aprendizaje, se observo una mejora significativa en el
postest, donde el 83% de los estudiantes alcanzo el nivel de “logrado”. Finalmente, la prueba
estadistica de Wilcoxon arroj6 un valor p = 0.000 < 0.05, lo cual demuestra que la
implementacion del juego didactico tuvo un impacto estadisticamente significativo en el
desarrollo de las habilidades sociales en los nifios, lo que concluyd que estos resultados
validan la efectividad de esta estrategia para fortalecer la interaccion y la convivencia en el

entorno escolar.

Palabras claves: juego didactico, desarrollo, habilidades sociales, nifios.

11



ABSTRACT

The main purpose of this research was to establish the influence of the application of
the didactic game in the development of social skills in the children of the Educational
Institution N° 15794 of Cajaruro. Regarding the methodology, a type of applied research was
used, with a quantitative approach and a pre-experimental design. The sample consisted of 18
five-year-old students of the initial level, to whom a checklist was applied, carrying out both
an initial evaluation (pretest) and a final evaluation (posttest). Among the most relevant
results, the pretest revealed that 61% of the participants were at the “beginning” level in
terms of social skills. However, after the implementation of the learning workshops, a
significant improvement was observed in the posttest, where 83% of the students reached the
“achieved” level. Finally, the Wilcoxon statistical test yielded a p-value = 0.000 < 0.05,
which shows that the implementation of the didactic game had a statistically significant
impact on the development of social skills in children, which concluded that these results
validate the effectiveness of this strategy to strengthen interaction and coexistence in the

school environment.

Key words: didactic game, development, social skills, children.
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INTRODUCCION

En el &mbito internacional, diversos estudios demostraron la importancia del juego
didactico en el desarrollo de habilidades sociales en nifios, sin embargo, la implementacion y
efectividad de estas practicas educativas variaron significativamente entre los paises
latinoamericanos, lo que se tradujo en discrepancias notables en los resultados educativos y
sociales. En México, una investigacion realizada en 2019 revel6 que solo el 45% de las
escuelas primarias incluian el juego didactico como parte de su curriculo regular, lo que
afectaba negativamente el desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes (Almaraz et
al., 2019). Este bajo porcentaje de integracion del juego didactico en las aulas mexicanas
tenia diversas implicancias, los nifios en estas instituciones mostraban menores niveles de
cooperacion, empatia y habilidades para resolver conflictos en comparacién con aquellos que
tenian acceso regular a actividades ludicas estructuradas. La falta de estas habilidades no solo
impactaba su vida escolar, sino que también podia tener repercusiones a largo plazo en su
desarrollo personal y profesional, la resistencia a adoptar métodos Iudicos se debia en parte a
una percepcion tradicional del proceso educativo, donde el juego era visto como una
actividad de menor valor pedag6gico en comparacion con la instruccion directa y los métodos

de ensefianza tradicionales.

Asimismo, un estudio en Brasil mostr6 que el 38% de los nifios en edad preescolar
exhibian deficiencias en habilidades de interaccion social debido a la insuficiente
incorporacion de metodologias ltdicas en la educacién (Palmeira et al., 2023). En el contexto
brasilefio, la situacién era agravada por la disparidad socioecondmicay las limitaciones en la
formacién docente, muchas instituciones carecian de los recursos necesarios para
implementar programas de juego didactico de manera efectiva, ademas, la capacitacion de los
maestros en la integracion de estas metodologias era insuficiente, lo que resultaba en una

aplicacion desigual y frecuentemente ineficaz de estrategias ludicas, esta falta de desarrollo
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adecuado de habilidades sociales podia contribuir a problemas mayores en el futuro, como
dificultades en la integracion social y el manejo de situaciones conflictivas, tanto en el ambito

escolar como en la vida cotidiana.

En el contexto peruano, la situacion es igualmente preocupante, estudios realizados en
las ciudades de Lambayeque revelan que solo un porcentaje reducido de instituciones
educativas integran de manera efectiva el juego didactico en su curriculo. En Lambayeque,
investigaciones conducidas por la Direccion Regional de Educacion (DRE) indican que un
porcentaje significativo de los nifios en edad preescolar muestran dificultades en habilidades
sociales bésicas, tales como la cooperacion y la comunicacion efectiva. Esta problematica se
refleja en un informe que revela que un porcentaje considerable de los nifios presentan
dificultades similares, lo que indica una necesidad urgente de politicas educativas que
promuevan el juego didactico como una herramienta fundamental para el desarrollo social en

la regidn (Castro y Fernandez, 2020).

En la Institucion Educativa N° 15794 de Cajaruro, Amazonas, se observan problemas
especificos relacionados con el desarrollo de habilidades sociales en los nifios, la falta de
recursos didacticos adecuados y la escasa formacion en metodologias ludicas entre los
docentes son factores que contribuyen significativamente a esta problematica.
Consecuentemente, los nifios muestran dificultades para interactuar de manera efectiva con
sus comparieros, lo cual se manifiesta en comportamientos de aislamiento, agresividad y
dificultades para resolver conflictos de manera pacifica. Las posibles causas de estos
problemas incluyen una limitada capacitacion docente en el uso de estrategias de juego
didactico, la carencia de materiales educativos apropiados, y un enfoque curricular que no
prioriza el desarrollo de habilidades sociales, estas deficiencias resultan en consecuencias

negativas, tales como un bajo rendimiento académico, dificultades en la formacién de
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relaciones interpersonales saludables, y una limitada capacidad para enfrentar y resolver

conflictos de manera constructiva.

Para abordar estos problemas, es crucial implementar soluciones a nivel institucional
y comunitario, propuestas efectivas podrian incluir la capacitacion continua de los docentes
en metodologias ludicas, la dotacion de materiales y recursos didacticos adecuados, y la
incorporacion de programas especificos que promuevan el desarrollo de habilidades sociales
a través del juego. Ademas, involucrar a los padres y a la comunidad en actividades ludicas

podria reforzar el aprendizaje y el desarrollo de estas habilidades fuera del entorno escolar.

En ese sentido, se planteo el problema de investigacion siendo ¢Como influye el juego
didactico en el desarrollo de habilidades sociales en nifios de la Institucion Educativa N°

15794 de Cajaruro, Amazonas, en el afio 2024?

De la misma manera, se planted como hipétesis: La aplicacion del juego didactico
tendra una influencia positiva en el desarrollo de habilidades sociales en nifios de la

Institucion Educativa N° 15794 de Cajaruro, Amazonas, en el afio 2024.

El objetivo general fue: Determinar la incidencia de la aplicacion del juego didactico
en el desarrollo de habilidades sociales en nifios de la Institucion Educativa N° 15794 de

Cajaruro, Amazonas, en el afio 2024.

Y sus objetivos especificos fueron:

OEZ1: Analizar la influencia de la aplicacion del juego didactico en el desarrollo de la
autoafirmacion en nifios de la Institucion Educativa N° 15794 de Cajaruro, Amazonas, en el

afo 2024.
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OEZ2: Conocer la influencia de la aplicacion del juego didactico en el desarrollo de las
habilidades para relacionarse de los nifios de la Institucion Educativa N° 15794 de Cajaruro,

Amazonas.

OE3: Evaluar la influencia de la aplicacion del juego didactico en el desarrollo de la
expresion de emociones de los nifios de la Institucién Educativa N° 15794 de Cajaruro,

Amazonas.

OE3: Analizar la influencia de la aplicacion del juego didactico en el desarrollo de la

conversacion de los nifios de la Institucion Educativa N° 15794 de Cajaruro, Amazonas.

Este trabajo se estructura en tres partes fundamentales. En la primera seccién, se
presenta el marco tedrico que sustenta la investigacion, estableciendo los conceptos clave y
revisando la literatura existente. A continuacion, se describe la metodologia utilizada para
llevar a cabo el estudio, incluyendo la seleccidn de la muestra, la recoleccion de datos y el
analisis de los mismos. Finalmente, se presentan y analizan los resultados obtenidos, y se

extraen las conclusiones mas relevantes
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l. DISENO TEORICO
1.1. Antecedentes

1.1.1. Antecedentes internacionales

Cano et al. (2023) en “El juego como estrategia didactica para la construccion de
habilidades sociales en los nifios de la comuna 20 de la ciudad de Cali”, el propodsito del
articulo fue conocer cémo el juego, como estrategia didactica, se emplea para la construccion
de habilidades sociales en los nifios. Metodologicamente, el estudio fue cuantitativo y la
técnica empleada fue la observacion participante. La muestra consistié en 21 nifios. A través
de un andlisis de los datos recolectados, los resultados indicaron que las evidencias de
relaciones agresivas e intolerancias entre los participantes permitieron configurar un
programa de intervencion deportiva basado en cinco estrategias didacticas. Se concluyd que
estas estrategias empleadas permitieron reconocer que los nifios desarrollan diversas formas
de relacionamiento de manera armonica, favoreciendo la resolucion de conflictos de forma

pacifica y teniendo en cuenta los valores.

Seguidamente Liberio (2019), “El uso de las técnicas de gamificacion en el aula para
desarrollar las habilidades cognitivas de los nifios y nifias de 4 a 5 afios de Educacion Inicial”,
el propésito de la investigacion fue conocer el uso de las técnicas de gamificacion con la
finalidad de incrementar las habilidades cognitivas en los nifios de 4 a 5 afos.
Metodoldgicamente, el estudio fue cuantitativo, y los principales resultados obtenidos de una
muestra de 25 nifios mostraron que las técnicas de gamificacion lograron desarrollar
significativamente las habilidades cognitivas. En el pretest, los nifios tenian niveles bajos en
el desarrollo de estas habilidades, mientras que en el postest, el 80% de los nifios lograron
desarrollarlas. Ademas, las pruebas inferenciales mostraron un incremento significativo en el

desarrollo de habilidades cognitivas debido al uso de la gamificacion. Se concluye que la
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gamificacion tiene una incidencia significativa en el desarrollo de habilidades cognitivas en

los nifios.

Samper y Muiioz (2019) el estudio titulado “El juego como dispositivo para fortalecer
las habilidades sociales en la convivencia escolar: una revision teorica”, el objetivo del
proceso de la tesis fue conocer como el juego, como dispositivo, fortalece las habilidades
sociales en la convivencia escolar. Para ello, se realiz6 una revision literaria dentro de una
investigacion cuantitativa, aplicando una lista de recopilacion de informacion. Se analizaron
26 articulos distintos, cuyos diversos resultados proporcionaron evidencia concluyente de que
el juego es un mediador adecuado para desarrollar las habilidades sociales. Asimismo, se
concluy6 que esta revision tedrica empleada en la investigacion logro fortalecer el objetivo
del investigador, demostrando la efectividad del juego en el desarrollo de habilidades sociales

en la convivencia escolar.

1.1.2. Antecedentes nacionales
Menciona Ferndndez (2019) en “El juego didactico y el desarrollo de habilidades

sociales en los nifios/as de Educacion Inicial 04 Afios de la Institucion Educativa N° 071 De
San Joaquin De Ica”, el objetivo de la tesis fue conocer la incidencia del juego didactico en
las habilidades sociales. Metodoldgicamente, el estudio fue cuantitativo y pre-experimental,
con una muestra de 32 nifios. Se aplicé una lista de cotejo, revelando que el juego didactico
tuvo una incidencia significativa en la dimension de autoafirmacion de las habilidades
sociales, con una significancia positiva. Ademas, el juego demostré una significancia positiva
en el desarrollo de habilidades para relacionarse, la expresion de emociones y la
conversacion. Se concluyo que el juego didactico desarrolla adecuadamente las habilidades
sociales, ya que en el pretest los niveles de habilidades sociales eran bajos, mientras que en el
postest el 80% de los nifios lograron un desarrollo estable. Los resultados diferenciales

indicaron que el nivel de incidencia en las variables fue positivo y significativo.
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Tambien Rojas (2022) en “El juego didactico para desarrollar las habilidades sociales
en los nifios de tres afios de la institucion educativa inicial N° 469 Pumacahua, Huamalies,
Huanuco, 20227, el objetivo de la tesis fue conocer la influencia del juego didéctico en las
habilidades sociales. Metodologicamente, el estudio fue cuantitativo y pre-experimental, con
una muestra de 22 nifios. Se aplico una lista de cotejo, revelando que el juego didactico tuvo
una incidencia significativa en la dimension de autoafirmacion de las habilidades sociales,
con una significancia positiva. Ademas, el juego demostro una significancia positiva en el
desarrollo de habilidades para relacionarse, la expresion de emociones y la conversacion. Se
concluyé que el juego didactico desarrolla adecuadamente las habilidades sociales, ya que en
el pretest el nivel bajo tuvo un 75%, mientras que en el postest el 70% de los nifios lograron
un desarrollo estable. Los resultados diferenciales indicaron que el nivel de incidencia en las

variables fue positivo y significativo.

Tambien Ochoa (2020) en “El juego como estrategia didactica en el desarrollo de
habilidades sociales en niflos de 5 afos”, el proposito de la tesis fue investigar como el juego
didactico influye en las habilidades sociales. Para ello, se empleé una metodologia
cuantitativa y un disefio pre-experimental, utilizando una muestra de 45 nifios. A estos se les
aplicé una lista de cotejo, revelando que el juego didactico tuvo un impacto significativo en la
dimension de autoafirmacion, habilidades de relacion, expresion emocional y conversacion,
con indice de signficanci inferior a 0,05 demostrando la incidencia directa y positiva. Se
concluy6 que el juego didactico contribuye efectivamente al desarrollo de habilidades
sociales, dado que los niveles de estas habilidades eran bajos en el pretest, mientras que en el
postest, el 65% de los nifios mostraron un desarrollo estable. Los analisis diferenciales

confirmaron que la influencia en las variables fue positiva y significativa.

Finalmente Montalvo (2022) en “Actividades ludicas para desarrollar habilidades

sociales en nifios de cinco afios de una institucion educativa inicial publica, Chiclayo”, el
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objetivo general de esta investigacion fue “proponer actividades ludicas para mejorar el
desarrollo de las habilidades sociales en nifios de cinco afios de una Institucion Educativa
Inicial Pablica en Chiclayo”. El estudio se enmarcé en una investigacion basica con un
enfoque cuantitativo-descriptivo y una propuesta de actividades. El disefio fue propositivo no
experimental y validado por tres expertos. La muestra del estudio consistio en 25 estudiantes
de un aula de cinco afios y se utilizé la ficha de observacién. Los resultados mostraron que el
20% de los estudiantes se encontraba en proceso de desarrollo de habilidades sociales,
mientras que el 80% estaba en el nivel inicial. Ningun estudiante alcanzd el nivel logrado.
“La investigacion concluyo que el nivel de desarrollo de las habilidades sociales en los nifios
era deficiente en dimensiones como habilidades para relacionarse, autoafirmacion y
expresion de emociones”. Se interpreto que los estudiantes no se relacionaban adecuadamente
con sus compafieros, no expresaban desacuerdos o0 acuerdos y carecian de sentimientos de
solidaridad, concluyendo que sus habilidades sociales no estaban desarrolladas

adecuadamente.

1.2. Bases tedricas
1.2.1. Juego didéactico
Teoria del juego de Jean Piaget
“Jean Piaget, reconocido psicélogo suizo, propuso una teoria del desarrollo cognitivo
que destaca la importancia del juego en el desarrollo infantil, el juego es fundamental para el
aprendizaje y el desarrollo cognitivo porque permite a los nifios interactuar activamente con
su entorno”, facilitando la asimilacion y acomodacion de nuevas experiencias y
conocimientos, identifica varias etapas del juego que corresponden a diferentes etapas del
desarrollo cognitivo. “En la etapa sensoriomotora, los nifios exploran el mundo a través de
sus sentidos y acciones motoras, a medida que avanzan a la etapa preoperacional”, los nifios

comienzan a usar simbolos en el juego, lo que es esencial para el desarrollo del pensamiento
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abstracto, finalmente, en la etapa de operaciones concretas, los nifios participan en juegos de
reglas, lo que les ayuda a comprender la Idgica y la estructura del mundo que les rodea

(Ursola y Isabel, 2018).

El juego didactico, dentro del marco piagetiano, permite a los nifios experimentar y
explorar conceptos de manera activa, este tipo de juego no solo facilita el desarrollo de
habilidades cognitivas como la resolucién de problemas y el pensamiento l6gico, sino que
también refuerza el aprendizaje a través de experiencias directas. Por ejemplo, un juego
didactico que involucre la clasificacion de objetos por color o forma ayuda a los nifios a
desarrollar habilidades de categorizacion y razonamiento, a través de estas actividades
Iudicas, los nifios no solo aprenden conceptos académicos, sino que también desarrollan
habilidades metacognitivas, como la capacidad de planificar, monitorear y evaluar su propio
aprendizaje, por lo tanto, el juego didactico se convierte en una herramienta esencial para
promover el desarrollo cognitivo y social de los nifios, alinedndose con los principios de la

teoria del desarrollo de Piaget (Piaget, 1981).

Teoria de los juegos de Johan Huizinga.

Johan Huizinga, un historiador cultural holandés, propuso una teoria sobre el juego
que destaca su importancia fundamental en la cultura humana. En su obra “Homo Ludens”,
Huizinga argumenta que el juego es una actividad cultural esencial que precede y subyace a
la cultura misma, segn Huizinga, el juego no es simplemente una forma de entretenimiento,
sino una actividad significativa que contribuye a la formacion de la identidad y la cohesion
social, esta perspectiva es crucial para entender el valor del juego didactico en el desarrollo

de habilidades sociales y cognitivas (Homer et al., 2020).

Huizinga sostiene que el juego crea un “circulo magico”, un espacio separado de la

vida cotidiana donde las reglas y normas son diferentes, este entorno permite a los nifios
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experimentar roles sociales, practicar la toma de decisiones y aprender a interactuar con otros
en un contexto seguro y controlado, los juegos didacticos, dentro de este marco, actdan como
microcosmos de la sociedad, donde los nifios pueden aprender y practicar habilidades
sociales esenciales como la cooperacion, la negociacion y la resolucion de conflictos,
ademas, facilita la internalizacion de valores culturales y normas sociales, ayudando a los
nifios a entender y respetar las reglas y expectativas de su comunidad. Por ejemplo, un juego
didactico que simula una situacion de mercado puede ensefiar a los nifios sobre el
intercambio, la cooperacion y la competencia sana, a través de estas interacciones ludicas, los
nifios aprenden a valorar la equidad, la honestidad y la empatia, Huizinga argumenta que
estas experiencias ludicas son fundamentales para la socializacion y el desarrollo de una

identidad cultural (Yildirim, 2017).

Teoria del aprendizaje social de Albert Bandura.

Albert Bandura, psicélogo canadiense-estadounidense, es conocido por su teoria del
aprendizaje social, que destaca la importancia de la observacion y la imitacion en el proceso
de aprendizaje, segun Bandura, los nifios aprenden comportamientos, actitudes y habilidades
observando a otros, especialmente a modelos significativos como padres, maestros y
compafieros, en el contexto del juego didactico, esta teoria es particularmente relevante
porque los juegos proporcionan un entorno estructurado donde los nifios pueden observar y

emular comportamientos prosociales (Cabanillas, 2020).

El juego didactico ofrece multiples oportunidades para que los nifios observen y
practiquen habilidades sociales. Por ejemplo, durante un juego de roles, los nifios pueden
observar cOmo sus compafieros manejan conflictos, cooperan en tareas y expresan sus
emociones, a través de la imitacion de estos comportamientos, los nifios pueden internalizar y
practicar habilidades sociales esenciales. Bandura también introdujo el concepto de

autoeficacia, que se refiere a la creencia en la propia capacidad para realizar tareas y alcanzar

26



objetivos, los juegos didacticos pueden aumentar la autoeficacia de los nifios al
proporcionarles un entorno seguro para experimentar éxitos y fracasos, lo que refuerza su
confianza en sus propias habilidades; asi, no solo facilitan el aprendizaje de habilidades
sociales a través de la observacion y la imitacion, sino que también promueven la
autoeficacia, lo que es crucial para el desarrollo de una identidad social positiva y proactiva

(Zimmerman y Schunk, 2014).

1.2.2. Habilidades sociales

Teoria del desarrollo psicosocial de Erik Erikson.

Para entender la evolucion de las habilidades sociales a lo largo del ciclo vital,
Erikson propone que el crecimiento humano se estructura en ocho fases, cada una definida
por un conflicto crucial que el sujeto debe afrontar y superar para avanzar de forma
equilibrada. Dichas etapas no solo contemplan aspectos del desarrollo psicologico, sino que
también integran dimensiones sociales fundamentales, destacando la interdependencia entre
ambos aspectos; en las primeras etapas de la vida, los conflictos como “confianza vs.
desconfianza” y “autonomia vs. verglienza y duda” son particularmente relevantes para el
desarrollo de las habilidades sociales, la resolucion exitosa de estos conflictos genera un
sentido de seguridad y autonomia en el nifio, lo que le permite relacionarse de manera

efectiva con los demas (Widick et al., 1978).

Por ejemplo, durante la etapa de la infancia (confianza vs. desconfianza), un nifio que
desarrolla un sentido de confianza en sus cuidadores tiende a ser mas seguro y abierto a
interactuar con otros, formando asi la base de relaciones sociales saludables, en la nifiez
temprana (autonomia vs. vergiienza y duda), los nifios aprenden a ejercer control sobre sus
acciones y decisiones, lo cual es crucial para desarrollar la independencia y la capacidad de
interactuar asertivamente con sus pares. A medida que los nifios avanzan a etapas posteriores

como la “iniciativa vs. culpa” y “industria vs. inferioridad”, continian desarrollando
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habilidades sociales mas complejas, incluyendo la cooperacion, la negociacion y la
competencia saludable, la teoria de Erikson, por lo tanto, proporciona un marco comprensivo
para entender como las habilidades sociales evolucionan a través de diferentes etapas de la

vida y como cada etapa contribuye al desarrollo integral del individuo (Kakar, 1968).

Teoria del apego de John Bowlby.

La teoria ofrece una perspectiva crucial sobre el desarrollo de las habilidades sociales,
centrandose en la importancia de las relaciones tempranas entre el nifio y sus cuidadores, el
autor argumenta que los vinculos emocionales formados durante la primera infancia son
fundamentales para el desarrollo emocional y social, los estilos de apego, que incluyen el
apego seguro, inseguro, evitativo y ambivalente, tienen implicaciones duraderas en la
capacidad del individuo para formar y mantener relaciones sociales. Un apego seguro,
desarrollado a través de interacciones consistentes y sensibles con los cuidadores,
proporciona una base solida para la exploracion y el aprendizaje social, los nifios con un
apego seguro tienden a ser mas competentes socialmente, mostrando habilidades como la
empatia, la cooperacion y la capacidad para resolver conflictos de manera constructiva, estos
nifios se sienten mas seguros al explorar su entorno social y establecer relaciones con sus

pares, lo cual facilita el desarrollo de habilidades sociales robustas (Darwish et al., 2001).

Por el contrario, los nifios con estilos de apego inseguros pueden enfrentar desafios en
sus interacciones sociales, un apego evitativo puede llevar a dificultades en la formacion de
relaciones intimas, mientras que un apego ambivalente puede resultar en comportamientos
ansiosos y dependientes en las relaciones sociales, por lo tanto, subraya la importancia de las
relaciones tempranas en la configuracion de las habilidades sociales y destaca como estas
primeras experiencias pueden tener efectos duraderos en el desarrollo social del individuo

(Bowlby, 1952).
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Teoria ecoldgica de Urie Bronfenbrenner.

Bronfenbrenner proporciona un enfoque holistico para entender el desarrollo de las
habilidades sociales, enfatizando la influencia de multiples sistemas ambientales en la vida
del nifio, propone que el desarrollo humano se ve afectado por una serie de sistemas
interconectados que van desde el entorno inmediato del nifio (microsistema) hasta las
“influencias culturales y sociales” mas amplias (macrosistema); esta perspectiva ecoldgica
subraya que el desarrollo de habilidades sociales no ocurre en aislamiento, sino que es el
resultado de la interaccion dindmica entre el individuo y sus entornos multiples. El
microsistema incluye las relaciones directas e inmediatas del nifio, como la familia, la escuela
y los pares, estas interacciones son cruciales para el desarrollo de habilidades sociales, ya que
proporcionan las primeras oportunidades para aprender comportamientos prosociales como la
comunicacion, la cooperacién y la resolucion de conflictos, por ejemplo, las interacciones
con los padres y hermanos ensefian a los nifios cOmo expresar emociones y resolver
diferencias, mientras que las experiencias en la escuela y con los amigos amplian estas

habilidades en contextos sociales mas diversos (Bronfenbrenner, 2013).

“El mesosistema se refiere a las interacciones entre diferentes microsistemas, como la
relacion entre la familia y la escuela”, una comunicacion efectiva entre padres y maestros, por
ejemplo, puede reforzar las expectativas y comportamientos sociales positivos en ambos
entornos, proporcionando una base consistente para el desarrollo de habilidades sociales, el
exosistema incluye contextos que afectan indirectamente al nifio, como el lugar de trabajo de
los padres, mientras que el macrosistema abarca las normas, valores y creencias culturales
que influyen en las expectativas sociales y comportamentales. El autor destaca la importancia
de considerar estos multiples niveles de influencia al estudiar y promover el desarrollo de
habilidades sociales, las intervenciones que buscan mejorar estas habilidades deben, por lo

tanto, abordar no solo al individuo, sino también los diversos contextos sociales y
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ambientales que influyen en su desarrollo, este enfoque integral asegura que los esfuerzos
para fomentar habilidades sociales sean mas efectivos y sostenibles, al reconocer y

aprovechar las interacciones complejas entre el nifio y su entorno (Bronfenbrenner, 1994).

Teoria de la competencia social de Robert Selman.

Proporciona un enfoque detallado sobre como los nifios desarrollan habilidades para
interactuar eficazmente con los demas, Selman sugiere que el desarrollo de la competencia
social pasa por una serie de etapas en las que los nifios aprenden a comprender y considerar
las perspectivas de los demaés, estas etapas incluyen desde la perspectiva egocéntrica en la
primera infancia, donde los nifios tienen dificultad para entender puntos de vista distintos al
propio, hasta etapas méas avanzadas donde pueden apreciar y coordinar multiples perspectivas

en sus interacciones sociales (Yeates y Selman, 1989).

En las primeras etapas, los nifios aprenden habilidades basicas como la toma de turnos
y la reciprocidad a través de interacciones simples con sus pares, a medida que avanzan a
etapas mas sofisticadas, desarrollan la capacidad de empatia, negociacion y resolucion de
conflictos; por ejemplo, en la etapa de la “perspectiva subjetiva” (alrededor de los 6-8 afos),
los nifios comienzan a darse cuenta de que los demas tienen pensamientos y sentimientos
diferentes, lo cual es crucial para la empatia; en etapas posteriores, como la “perspectiva
mutua” y la “perspectiva societal”, los individuos son capaces de considerar multiples puntos
de vista simultaneamente y comprender cdmo sus acciones afectan a un grupo mas amplio, lo
cual es esencial para la colaboracion y la cohesion social. La teoria de Selman es
particularmente Gtil para disefiar intervenciones educativas que buscan mejorar las
habilidades sociales en los nifios, al entender en qué etapa de desarrollo social se encuentran
los nifios, los educadores y padres pueden proporcionar experiencias de aprendizaje

apropiadas que fomenten el avance a etapas superiores de competencia social, esta teoria, por
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lo tanto, no solo describe el desarrollo de habilidades sociales, sino que también ofrece un

marco practico para promover este desarrollo de manera efectiva (Selman, 2003).

1.3.Bases conceptuales
1.3.1. Juego didactico

Definicion.

El juego didactico es una actividad ludica disefiada con un propoésito educativo
especifico, estructurada para fomentar el aprendizaje y el desarrollo de habilidades en un
contexto recreativo, a diferencia del juego libre, que es espontaneo y dirigido por los intereses
del nifio, el juego didactico esta cuidadosamente planificado por educadores para alcanzar
objetivos pedagdgicos concretos, estas actividades integran elementos de diversion y
aprendizaje, utilizando reglas y metas claras que guian el proceso educativo, el juego
didactico puede involucrar una variedad de recursos y herramientas, desde juguetes y juegos

de mesa hasta actividades interactivas digitales y ejercicios grupales (Chacon, 2008).

Importancia del juego didactico.

El juego didactico desempefia un papel crucial en el desarrollo integral de los nifios,
impactando positivamente en multiples areas del crecimiento infantil, en primer lugar, es una
herramienta efectiva para el desarrollo cognitivo, a través del juego didactico, los nifios
pueden explorar conceptos abstractos y concretos de manera tangible y comprensible. Por
ejemplo, juegos de construccion y puzzles fomentan el desarrollo del pensamiento l6gico y
habilidades de resolucién de problemas, mientras que juegos que involucran nimeros y letras
promueven habilidades matematicas y de alfabetizacion, ademas, la naturaleza interactiva de
estos juegos estimula la curiosidad y el interés por el aprendizaje, facilitando la adquisicion

de nuevos conocimientos de manera natural y divertida (Carridn, 2020).
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En segundo lugar, el juego didactico es fundamental para el desarrollo social y
emocional, participar en juegos estructurados permite a los nifios practicar habilidades
sociales clave como la cooperacion, el trabajo en equipo, y la comunicacion efectiva, juegos
que requieren turnos, reglas y estrategias ensefian a los nifios a seguir instrucciones, respetar a
los demas y resolver conflictos de manera constructiva, ademas, el éxito y los desafios
experimentados en el juego didactico ayudan a los nifios a desarrollar resiliencia y
autoeficacia, fomentando una actitud positiva hacia el aprendizaje y la resolucion de
problemas. Asimismo, tiene una influencia significativa en el desarrollo fisico y motor.
Actividades que involucran movimientos precisos, como ensamblar piezas pequefias o
realizar tareas de coordinacion, mejoran la motricidad fina, por otro lado, juegos que
requieren actividad fisica, como los juegos de persecucion o los circuitos de obstaculos,
contribuyen al desarrollo de la motricidad gruesa y promueven habitos de vida saludables,
estas actividades no solo mejoran las habilidades fisicas, sino que también fortalecen la
conexion entre el cuerpo y la mente, apoyando un desarrollo holistico del nifio (Ojeda et al.,

2020).

Dimensiones.

Para la operacionalizacion de la variable juego didactico, se consideraran las
dimensiones establecidas en la publicacion de UNICEF (2018), titulada “Aprendizaje a traves
del juego”, esta publicacion identifica tres dimensiones claves que son fundamentales para el

desarrollo integral de los nifios a través del juego didactico, son los siguientes:

e [Estructura

Esta dimensidn se refiere a la organizacion y disefio del juego didactico, incluyendo

reglas claras, objetivos especificos y una secuencia logica de actividades, la estructura
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asegura que el juego tenga un propdsito educativo definido y que los nifios comprendan las

expectativas y procedimientos, lo que facilita un aprendizaje efectivo.

e Participacion y compromiso

Esta dimension mide el nivel de involucramiento y motivacion de los nifios durante el
juego, la participacion activa y el compromiso son indicadores de que los nifios estan
interesados y entusiasmados con la actividad, lo que maximiza el aprendizaje y el desarrollo
de habilidades, esta dimension también evalla la persistencia y la atencion de los nifios

mientras juegan.

e Interaccion social

Esta dimension se enfoca en la calidad de las interacciones entre los nifios durante el
juego, evalia como los nifios se comunican, cooperan, resuelven conflictos y trabajan en
equipo, la interaccion social es crucial para el desarrollo de habilidades sociales y

emocionales, como la empatia, la asertividad y la capacidad de formar relaciones positiva.

1.3.2. Habilidades sociales
Definicion.

Constituyen un repertorio de conductas, disposiciones y competencias que facilitan a
las personas relacionarse de forma apropiada y eficaz en distintos escenarios sociales. Estas
competencias abarcan la expresion oral y gestual, la comprension empatica, el trabajo
colaborativo, la gestion constructiva de desacuerdos, la expresion asertiva de ideas y
emociones, asi como la habilidad para formar y conservar vinculos interpersonales sanos, las
habilidades sociales no son innatas; se desarrollan a lo largo del tiempo a través de la
interaccion con el entorno y las experiencias de vida, la adquisicion y refinamiento de estas

habilidades son cruciales para el bienestar personal y el éxito social (Garcia et al., 2017).
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Importancia.

Las habilidades sociales son fundamentales para el desarrollo integral de los nifios,
impactando significativamente en diversas areas de su vida, en primer lugar, son esenciales
para el éxito académico, los nifios que poseen buenas habilidades sociales tienden a adaptarse
mejor al entorno escolar, lo que les permite participar activamente en el aprendizaje
cooperativo, trabajar en equipo y beneficiarse de las interacciones positivas con maestros y
compafieros, estas interacciones facilitan la comprensién y retencion de los contenidos
académicos, mejorando el rendimiento escolar. Ademas, son cruciales para el desarrollo
emocional, los nifios que pueden comunicarse eficazmente y resolver conflictos de manera
constructiva tienden a experimentar menos ansiedad y estrés, lo que contribuye a una mayor
estabilidad emocional, la empatia, una componente clave de las habilidades sociales, permite
a los nifios reconocer y comprender las emociones de los demas, lo que fortalece sus
relaciones interpersonales y fomenta un ambiente de apoyo y respeto mutuo (Moreno et al.,

2014).

El desarrollo emocional saludable, a su vez, esta estrechamente relacionado con la
autoestima y la autoeficacia, componentes esenciales para la resiliencia y el bienestar general,
en términos de desarrollo social, las habilidades sociales facilitan la formacion y el
mantenimiento de relaciones positivas y significativas, los nifios con habilidades sociales bien
desarrolladas son mas capaces de iniciar y sostener amistades, participar en actividades
grupales y colaborar con otros en la resolucion de problemas, estas relaciones proporcionan
un sentido de pertenencia y apoyo, que son cruciales para el desarrollo social y emocional,
ademas, las habilidades sociales permiten a los nifios navegar con éxito en diferentes
contextos sociales, desde el aula hasta el patio de recreo y mas alla, preparando el terreno

para interacciones exitosas en la vida adulta (Jiménez, 2018).
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Dimensiones.

Para la operacionalizacion de la variable habilidades sociales, se utilizaron las
dimensiones establecidas en la publicacion de Abugattas (2016), titulada “Construcciéon y
validacion del test habilidades de interaccion social en nifios de 3 a 6 afios de los distritos de
Surco y la Molina de Lima”, esta investigacion identifica cuatro dimensiones fundamentales
para evaluar las habilidades sociales en nifios: autoafirmacion, habilidades para relacionarse,

expresion de emociones y conversacion.

e Autoafirmacién

Esta dimensién se refiere a la capacidad de los nifios para expresar sus necesidades,
deseos y opiniones de manera asertiva y adecuada, incluye comportamientos como pedir
ayuda, expresar desacuerdos respetuosamente y defender sus derechos sin agredir a los
demas. La autoafirmacion es esencial para que los nifios desarrollen una identidad fuerte y la

capacidad de establecer limites saludables en sus interacciones sociales.

e Habilidades para relacionarse

Esta dimensidn evalua la capacidad de los nifios para establecer y mantener relaciones
positivas con sus pares y adultos. Incluye la cooperacion, el compartir, la capacidad de iniciar
y mantener amistades, y la habilidad de integrarse en actividades grupales, las habilidades
para relacionarse son fundamentales para el desarrollo de relaciones interpersonales

saludables y para la participacién efectiva en entornos sociales diversos.

e Expresion de emociones

Esta dimensién se enfoca en la capacidad de los nifios para reconocer, comprender y
expresar sus emociones adecuadamente, incluye la empatia, el control de impulsos, y la

habilidad para expresar tanto emociones positivas como negativas de manera constructiva, la
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expresion de emociones es crucial para el bienestar emocional de los nifios y para el

desarrollo de la inteligencia emocional.
e Conversacion

Esta dimension se refiere a la capacidad de los nifios para participar en intercambios
verbales efectivos y significativos, las habilidades como iniciar y mantener conversaciones,
escuchar activamente, y responder apropiadamente a los comentarios de otros, la
conversacion es una habilidad social vital que facilita la comunicacion y el entendimiento

mutuo en las interacciones diarias.
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1. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

2.1. Disefio de investigacién
La presente investigacion se enmarcé dentro del paradigma de la investigacion
aplicada, cuyo objetivo principal es generar conocimiento que pueda ser utilizado para
resolver problemas practicos y mejorar la calidad de vida. ““A diferencia de la investigacion
bésica, que se centra en la generacion de conocimiento tedrico, la investigacion aplicada
busca generar soluciones concretas a problemas especificos, y se caracteriza por su

orientacion hacia la accidn y su relevancia social” (Arias, 2020).

Ademas, se adopt6 un enfoque cuantitativo, “caracterizado por la medicion precisa de
variables y el analisis estadistico de los datos”. Esta eleccion metodologica se fundamenta en
la necesidad de obtener resultados generalizables y de establecer relaciones causales entre las
variables ya que, al cuantificar los fenOmenos estudiados, se buscé identificar patrones y
tendencias que permitan explicar y predecir el comportamiento de la variable dependiente

(Hernandez & Mendoza, 2018).

Por su parte, el disefio de investigacién empleado fue el experimental, siguiendo los
lineamientos propuestos por Arias y Covinos (2021), este disefio se caracteriza por la
manipulacion intencional de una o mas variables independientes para observar su efecto
causal sobre una o mas variables dependientes. A través de un riguroso control de las
condiciones experimentales o tratamiento, se busco establecer relaciones causales claras y

precisas.

Del mismo modo, dentro de los disefios experimentales, se empled el disefio, una
eleccion metodoldgica que se justifica por su simplicidad y aplicabilidad en contextos

limitados. Siguiendo los lineamientos de Arias y Covinos (2021), este disefio implicé una
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Unica medicion de las variables antes y después de la intervencion, lo cual permite obtener

una primera aproximacion a los efectos de la intervencion sobre los participantes.

Finalmente, conforme a los postulados de Castro (2020), el presente estudio se
posiciono en el nivel explicativo de la investigacion. Este nivel se caracteriza por buscar
comprender las razones subyacentes de los fendmenos, estableciendo relaciones causales

entre las variables y profundizando en los mecanismos que los originan.

Figura l

Esquema del disefio preexperimental

Gg - O —=X 0O

Donde:

GE = Grupo Experimental
O; = Pre test al grupo

0= Post test al grupo

X = Aplicacién

2.2.Poblacién y muestra
2.2.1. Pablacion
De acuerdo con Arias y Covinos (2020), la poblacion en investigacion es el conjunto
de todos los elementos que poseen las caracteristicas de interés para el estudio y a los cuales

se desea generalizar los resultados. Este concepto es fundamental para establecer el alcance y

la validez de las conclusiones obtenidas.

Asu vez, la delimitacion precisa de la poblacidn es un aspecto fundamental en toda

investigacion, ya que garantiza la representatividad de los resultados y la posibilidad de
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generalizar las conclusiones. Como sefialan Carhuancho et al. (2019), puede comprender
desde un conjunto amplio de individuos en un espacio geografico determinado hasta un grupo
mas especifico definido por caracteristicas particulares, como edad, género o condicion

socioeconémica.

La poblacién de estudio se delimit6 a 18 nifios de cinco afios matriculados en la
institucién educativa N° 15794 de Cajaruro, garantizando asi la pertinencia de los hallazgos

obtenidos en el contexto particular de dicha institucion

2.2.2. Muestra
La muestra, como un subconjunto cuidadosamente seleccionado de la poblacion,
actta como un microcosmos que refleja las caracteristicas y propiedades del conjunto mas
amplio. En este sentido, constituye una réplica en miniatura de la poblacion, permitiendo
inferir conclusiones validas sobre el todo a partir del analisis de una parte (Naupas et al.,

2018).

Ademas, la seleccion de la muestra es una etapa fundamental en el proceso de
investigacion ya que, el objetivo principal es garantizar que la muestra sea representativa de
la poblacion, es decir, que refleje las caracteristicas y propiedades de la poblacidn de interés,

y para lograr esto, se utilizan diversas técnicas de muestreo (Hernandez & Mendoza, 2018).

En este estudio, se optd por un muestreo no probabilistico censo, es decir, se incluyd a
la totalidad de los elementos que conforman la poblacion de interés. Esta estrategia,
especialmente Util en poblaciones de tamafio reducido, permite obtener datos exhaustivos y
precisos sobre la totalidad del grupo, evitando cualquier sesgo asociado a la seleccién de una

muestra (Herndndez & Mendoza, 2018).

En tal sentido, la muestra estara constituida por 18 nifios de cinco afios matriculados

en la institucién educativa N° 15794 de Cajaruro.
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2.3. Técnicas e instrumentos

2.3.1. Técnica
Para alcanzar una comprension profunda y rica del fenémeno social, se recurri6 a la
observacion no participante. Esta técnica, al permitir una inmersion prolongada en el contexto
de estudio, facilita la identificacién de patrones, significados y dindmicas sociales que

podrian pasar desapercibidos en otros tipos de investigacion (Carhuancho et al., 2019).

Al adoptar una postura de observador externo, como lo sugiere Guillén (2020), el
investigador logra establecer una distancia objetiva que facilita la identificacion de patrones y
significados subyacentes en las interacciones sociales. Esta perspectiva desinteresada permite
captar tanto los aspectos explicitos como implicitos de la conducta, enriqueciendo

significativamente la comprension del fendbmeno en estudio.

2.3.2. Instrumento
Para la recoleccion de datos, se optd por la lista de cotejo, un instrumento de
evaluacion que presenta un conjunto de items o indicadores organizados de manera
sistematica. Cada item corresponde a una dimension especifica del fendbmeno en estudio, y su
presencia o ausencia se registra mediante una marca de verificacion, tal como lo describen

Naupas et al. (2018).

Con el fin de evaluar de manera precisa y sistematica las habilidades sociales de los
estudiantes de educacién inicial, se disefié una lista de cotejo compuesta por 18 items. Este
instrumento, permitié obtener una descripcion detallada del desempefio de los estudiantes en
cada una de las cuatro dimensiones evaluadas: Autoafirmacién, habilidades para relacionarse,
expresion de emociones y conversacion. Ademas, la construccion de la lista de cotejo se baso

en una revision exhaustiva de la literatura especializada y en la consulta a expertos en el area
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de educacion inicial, por la cual, que cada item fue elaborado de forma clara y concisa,

utilizando un lenguaje sencillo y comprensible para los observadores.

Por otro lado, con el fin de garantizar la calidad de los datos obtenidos, se realiz6 un
analisis de la consistencia interna de la lista de cotejo mediante el coeficiente alfa de
Cronbach, la cual proporciona una estimacién de la homogeneidad de los items que
conforman una escala. En el presente estudio, se obtuvo un valor de alfa de Cronbach de
0.897, lo cual indica una alta consistencia interna y sugiere que los items de la lista de cotejo

miden de manera confiable y precisa el constructo de habilidades sociales.
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I11.  RESULTADOS

Anélisis descriptivo

Figura 2

Nivel de pretest y postest de las habilidades sociales
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Segun los datos presentados, se observa que, en el pretest de la variable habilidades
sociales, el 61% de los nifios se sitta en el nivel de “inicio”, mientras que el 39% alcanza el
nivel “en proceso”. No obstante, tras la implementacion de los talleres de aprendizaje, se
registré un cambio notable en estos resultados. En el postest, se evidencio un progreso
significativo, con un 83% de los estudiantes alcanzando el nivel “logrado” y solo el 17%

restante manteniéndose en el nivel “en proceso”.
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Figura 3
Nivel de pretest y postest de la autoafirmacion
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De acuerdo con los datos presentados en la figura 3, se aprecia que, en el pretest de la
dimension de autoafirmacion, un 56% de los nifios se ubica en el nivel de “inicio”, mientras
que el 44% se encuentra en el nivel “en proceso”. Sin embargo, tras la realizacion de los
talleres de aprendizaje, se produjo una transformacion notable en estos resultados. En el
postest, se observo un avance significativo: un 72% de los estudiantes alcanzo el nivel

“logrado”, mientras que solo el 28% permaneci6 en el nivel “en proceso”.
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Figura4
Nivel de pretest y postest de las habilidades para relacionarse
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Los datos expuestos en la figura 4, revelan que, en el pretest de la dimensién de
habilidades para relacionarse, el 61% de los niflos se encuentra en el nivel de “inicio” y el
39% en el nivel “en proceso”. No obstante, después de la implementacion de los talleres de
aprendizaje, se evidencié un cambio notable en estos resultados. En el postest, un progreso
sustancial se hace evidente: un 89% de los estudiantes alcanzo el nivel “logrado”, mientras

que Unicamente el 11% continud en el nivel “en proceso”.
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Figurab

Nivel de pretest y postest de la expresion de emociones
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Los resultados mostrados en la figura 5, indican que, en la evaluacion inicial de la

dimension de expresion de emociones, el 83% de los nifios se encontraba en el nivel “en

proceso”, mientras que el 17% estaba en el nivel “en inicio”. Sin embargo, tras la

implementacion de los talleres de aprendizaje, se evidencid una transformacion significativa

en estos niveles. En el postest, se observo un progreso considerable: el 94% de los estudiantes

alcanzo el nivel “logrado”, mientras que solo un 6% permanecié en el nivel “en proceso”.
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Figura 6

Nivel de pretest y postest de la conversacion
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Los datos presentados en la tabla 5, acompafiados de su representacion grafica en la
figura 6, muestran que, en la evaluacion inicial de la dimension de conversacion, el 67% de
los nifios se encontraba en el nivel “en inicio” y el 33% en el nivel “en proceso”. No obstante,
después de implementar los talleres de aprendizaje, se registrd un cambio notable en estos
resultados. En la evaluacion posterior, se observéd un avance significativo: el 83% de los
estudiantes alcanzo6 el nivel “logrado”, mientras que unicamente un 17% se mantuvo en el

nivel “en proceso”.
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Andlisis inferencial

Prueba de normalidad.

Tabla 1

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Habilidades sociales pretest .785 18 .000
Autoafirmacion pretest .896 18 .000
Habilidades para relacionarse pretest .740 18 .000
Expresion de emociones pretest .826 18 .000
Conversacion pretest .896 18 .000
Habilidades sociales postest 714 18 .000
Autoafirmacion postest .789 18 .000
Habilidades para relacionarse postest 874 18 .000
Expresion de emociones postest 823 18 .000
Conversacion postest .799 18 .000

Nota. Elaboracién por SPSS-26

Se efectud un analisis de normalidad considerando los resultados obtenidos tanto en el
pretest como en el postest de la variable estudiada, junto con sus correspondientes
dimensiones. Para llevar a cabo esta evaluacion, se selecciono la prueba de Shapiro-Wilk,
dado que el tamafio de la muestra fue reducido, es decir, inferior a 50 sujetos (N=18).
Asimismo, el analisis de significancia arrojo valores criticos en la variable principal de
estudio (habilidades sociales), detectandose que tanto en la medicion inicial (pretest) como en
la posterior (postest) los niveles de significancia se ubicaron por debajo del umbral de 0.05
(p-valor de 0.000). Esta observacion permite inferir que los datos no se distribuyen conforme
a los criterios de normalidad requeridos en analisis paramétricos, lo cual oriento la decision

de emplear un enfoque no paramétrico (Wilcoxom) para el contraste de hipétesis.
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Prueba de hipdtesis.

Hipotesis general:

Hi: La aplicacion del juego didactico tendra una influencia positiva.

Ho: La aplicacion del juego didactico no tendra una influencia positiva.

Tabla?2

Prueba de Wilcoxom para las habilidades sociales

Habilidades sociales pretest-
postest

Z -4.987°
Sig. asintotica(bilateral) .000

Nota. Elaboracion por SPSS-26

De acuerdo con el analisis detallado de los resultados presentados en la tabla, el
empleo de la prueba estadistica de Wilcoxon permitio identificar un nivel de significancia
notablemente inferior al umbral convencional de 0.05, especificamente con un valor p igual a
0.000. Este hallazgo es estadisticamente significativo y lleva a la decision metodologica de
rechazar la hipétesis nula, lo cual respalda que la implementacion del juego didactico influyo
de manera positiva y significativa en el desarrollo de habilidades sociales en los nifios de la

Institucion Educativa N° 15794 de Cajaruro.

Hipotesis especifica 1:

Tabla3

Prueba de Wilcoxon de la autoafirmacion

Autoafirmacién pretest- postest

YA -3.973"
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Sig. asintotica(bilateral) .000

Nota. Elaboracion por SPSS-26

Al analizar los datos presentados en la tabla, se observa que, segun los resultados
obtenidos mediante la prueba estadistica de Wilcoxon, el nivel de significancia alcanza un
valor inferior a 0.05 (p-valor de 0.000). Esta evidencia estadistica es suficiente para rechazar
la hipétesis nula, lo cual permite afirmar que la intervencién basada en el uso de juegos
didacticos generd un impacto positivo y significativo en el fortalecimiento de la

autoafirmacion en los nifios de la Institucién Educativa N° 15794 de Cajaruro.
Hipotesis especifica 2:

Tabla4

Prueba de Wilcoxon de las habilidades para relacionarse

Habilidades para relacionarse
pretest-postest

Z -3.687°
Sig. asintética(bilateral) .000

Nota. Elaboracién por SPSS-26

Al examinar detenidamente los datos expuestos en la tabla, se observa que, conforme
a los resultados obtenidos a través de la prueba estadistica de Wilcoxon, el nivel de
significancia es considerablemente menor al umbral de 0.05, con un p-valor exacto de 0.000.
Esta robusta evidencia estadistica resulta concluyente para proceder con el rechazo de la
hipdtesis nula, lo cual permite aseverar con rigor que la implementacion del juego didactico
ejercio una influencia positiva en el fortalecimiento de las habilidades interpersonales en los

nifios de la Institucion Educativa N° 15794 de Cajaruro.

Hipotesis especifica 3:
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Tabla5s

Prueba de Wilcoxon del desarrollo de emociones

Desarrollo de emociones pretest-
postest

z -3.785P

Sig. asintotica(bilateral) .000

Nota. Elaboracién por SPSS-26

Al observar con detenimiento los datos presentados en la tabla, se advierte que, de
acuerdo con los resultados obtenidos mediante la prueba estadistica de Wilcoxon, el nivel de
significancia alcanza un valor significativamente inferior al umbral de 0.05, con un p-valor
preciso de 0.000. Esta solida evidencia estadistica es decisiva para rechazar la hipétesis nula,
permitiendo afirmar con fundamento que la implementacion del juego didactico influyd
positivamente en el desarrollo de la expresion emocional en los nifios de la Institucion

Educativa N° 15794 de Cajaruro.

Hipdtesis especifica 4:

Tablal

Prueba de Wilcoxon de la conversacion

Conversacion pretest- postest

z -3.812P

Sig. asintotica(bilateral) .000

Nota. Elaboracién por SPSS-26

Al analizar minuciosamente los datos reflejados en la tabla, se aprecia que, conforme

a los resultados derivados de la prueba estadistica de Wilcoxon, el nivel de significancia es
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notablemente inferior al limite establecido de 0.05, presentando un p-valor especifico de
0.000. Esta evidencia estadistica contundente respalda la decision de rechazar la hipétesis
nula, permitiendo concluir con rigor que la implementacion del juego didactico ha ejercido
una influencia favorable en el desarrollo de habilidades conversacionales en los nifios de la

Institucion Educativa N° 15794, ubicada en Cajaruro, Amazonas, durante el afio 2024.
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IV. DISCUSION DE RESULTADOS
Para el objetivo general, los resultados obtenidos mediante la prueba de Wilcoxon

demuestran una influencia significativa de la aplicacion del juego didactico en el desarrollo
de habilidades sociales en los nifios de la Institucién Educativa N° 15794 de Cajaruro. Con
un valor de p = 0.000, significativamente menor al nivel de significancia de 0.05, se confirma
que la intervencién tuvo un impacto positivo en la habilidad de los nifios para interactuar y
convivir de manera efectiva en su entorno escolar. Este hallazgo sugiere que el juego
didactico facilito el fortalecimiento de competencias sociales esenciales, permitiendo que los
estudiantes aprendan y practiquen habilidades de cooperacidn y empatia, fundamentales en su

desarrollo socioemocional.

Comparando con estudios anteriores, los resultados son consistentes con los hallazgos
de Fernandez (2019), quien también report6 una mejora significativa en las habilidades
sociales tras implementar juegos didacticos, alcanzando una significancia estadistica robusta
que respaldaba el impacto positivo de esta metodologia en la interaccion y socializacion de
los nifios. De igual forma, Rojas (2022) encontrd un efecto significativo del juego didactico
en la socializacion de los estudiantes, confirmando que las actividades Iudicas estructuradas
actuan como facilitadores de competencias prosociales, ayudando a los nifios a desarrollar

conductas de respeto y colaboracion.

Desde el marco teodrico, la teoria del aprendizaje social de Bandura apoya esta
interpretacion al sefialar que los nifios desarrollan habilidades sociales mediante la
observacion e imitacion de conductas en su entorno (Cabanillas, 2020). Al participar en
juegos didacticos, los estudiantes observan y modelan conductas prosociales, lo que fortalece
su capacidad para integrarse de manera constructiva en un ambiente grupal. Por su parte, la
teoria de Erikson indica que en los primeros afios de vida es esencial un contexto de

seguridad y confianza para el desarrollo de competencias sociales (Widick et al., 1978). Asi,
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los resultados de esta investigacion destacan la efectividad del juego didactico para fomentar
habilidades sociales, promoviendo en los nifios la confianza y seguridad necesarias para

relacionarse con su entorno.

En cuanto al primer objetivo, enfocado en la dimension de autoafirmacion, los
resultados inferenciales muestran que la intervencion mediante el juego didactico tuvo un
impacto significativo en esta habilidad. La prueba de Wilcoxon, con un valor de p = 0.000,
confirma que los nifios experimentaron una mejora notable en su capacidad para expresar sus
ideas y defender sus derechos de manera asertiva. Este resultado es especialmente relevante,
ya que sugiere que el juego didactico proporciond un entorno donde los nifios pudieron
practicar la autoexpresion y ganar seguridad en si mismos, aspectos fundamentales en el

desarrollo de su identidad y autonomia.

Estos hallazgos son coherentes con la investigacion de Fernandez (2019), quien
también encontrd una mejora significativa en la autoafirmacion tras implementar juegos
didacticos, demostrando que el 75% de los nifios alcanzaron una mayor seguridad para
expresarse. De manera similar, Ochoa (2020) report6 que el juego didactico tuvo una
influencia positiva y significativa en esta dimension, lo cual respalda la idea de que el juego
estructurado no solo permite a los nifios experimentar situaciones sociales en un entorno
seguro, sino que también les ensefia a comunicar sus pensamientos y opiniones de manera

respetuosa y efectiva.

Tedricamente, la teoria de la competencia social de Selman describe que la
autoafirmacion es una habilidad que se desarrolla en etapas, pasando desde un enfoque
egoceéntrico hacia una comprension de las perspectivas de los demas (Yeates & Selman,

1989). El juego didactico proporciona el espacio adecuado para que los nifios exploren estas
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habilidades en un entorno controlado, permitiéndoles practicar la autoexpresion y

comprender la importancia de respetar a los demas.

Para el segundo objetivo, enfocado en las habilidades para relacionarse, los resultados
inferenciales muestran una mejora significativa en esta dimension tras la intervencién. La
prueba de Wilcoxon arrojé un valor de p = 0.000, lo cual respalda que el juego didactico
impacté positivamente en la habilidad de los nifios para interactuar y establecer relaciones en
un ambiente de respeto y cooperacion. Este resultado sugiere que el juego didactico no solo
permitié que los nifios adquirieran précticas de interaccién, sino que también fomentd

actitudes de empatia y solidaridad, que son clave para la convivencia en entornos grupales.

Este hallazgo se alinea con el estudio de Samper y Mufioz (2019), quienes, en una
revision de literatura, concluyeron que el juego es una estrategia efectiva para fortalecer
habilidades de convivencia. Ademas, Liberio (2019) report6 que las actividades de
gamificacion incrementaron las habilidades para relacionarse en un 80%, lo cual concuerda
con el impacto positivo del juego didactico en el establecimiento de relaciones. Desde el
marco tedrico, Piaget sostiene que el juego es esencial para el desarrollo social, ya que
permite a los nifios experimentar y comprender las normas sociales en un contexto seguro
(Ursola & Isabel, 2018). El juego didactico proporciona precisamente este entorno
estructurado, donde los nifios pueden aprender a relacionarse y a trabajar en equipo, sentando

una base sélida para el desarrollo de sus habilidades sociales.

Para el tercer objetivo, orientado al desarrollo de la expresion de emociones, 10s
resultados inferenciales muestran que la aplicacién del juego didactico impactd de manera
significativa en esta dimension. La prueba de Wilcoxon evidencié un valor de p = 0.000, lo
cual indica una mejora sustancial en la capacidad de los nifios para expresar y reconocer sus

emociones tras la intervencién. Esto sugiere que el juego didactico proporcion6 un espacio
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donde los nifios pudieron identificar sus emociones y comunicarlas de forma adecuada,

aspecto crucial para el desarrollo de la empatia y la inteligencia emocional.

Comparando con los antecedentes, Rojas (2022) también encontré que el juego
didactico facilité un avance significativo en la expresion emocional, indicando que el 65% de
los nifios lograron un mayor control y comprension de sus emociones. Asimismo, Ferndndez
(2019) reporté que el juego didactico permitio a sus estudiantes una mayor adaptacion
emocional, promoviendo el respeto y la empatia en el aula. Desde la perspectiva tedrica, la
teoria del apego de Bowlby enfatiza la importancia de un entorno seguro para el desarrollo de
habilidades emocionales y sociales (Darwish et al., 2001). El juego didactico, al ofrecer un
contexto controlado, facilita que los nifios se sientan seguros para expresar sus emociones y

empatizar con sus compafieros, fortaleciendo asi su desarrollo emocional.

Finalmente, para el cuarto objetivo, centrado en el desarrollo de habilidades
conversacionales, los resultados inferenciales demuestran que el juego didactico tuvo un
impacto significativo en esta dimension. La prueba de Wilcoxon, con un valor de p = 0.000,
confirma una mejora considerable en la capacidad de los nifios para iniciar y mantener
conversaciones efectivas, asi como en su habilidad para escuchar y responder adecuadamente

en interacciones verbales.

Este hallazgo es congruente con los resultados de Montalvo (2022), quien report6 que
las actividades ludicas incrementaron la capacidad de comunicacién en un 80% entre los
nifios de su estudio, mejorando habilidades como el respeto por el turno de palabray la
claridad en la expresién de ideas. Asimismo, Fernandez (2019) también encontré que el juego
didactico promovia una mejora significativa en las habilidades de conversacion, con el 75%
de los nifios demostrando avances en su capacidad para dialogar y comprender a sus

interlocutores. Desde el marco tedrico, la teoria de la competencia social de Selman subraya
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que el desarrollo de habilidades de comunicacion efectiva implica avanzar desde una
perspectiva egocéntrica hacia una comprension mutua y compartida (Selman, 2003). En el
contexto del juego didactico, los nifios tienen la oportunidad de experimentar este avance,
aprendiendo a considerar las perspectivas y respuestas de sus comparfieros en el transcurso de

la conversacion.
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Sesiones de aprendizaje

SESION DE APRENDIZAJE N°01

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1.Titulo de la actividad

iSuperestrellas Brillantes! jDescubre tu talento!

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO )
GENERAL COMPETENCIAS CAPACIDADES CRITERIOS DE EXITO
Fomentar la - Autoafirmacion: - Comunicar: Expresar - Los nifios participan

autoestimay la
autoafirmacion en
nifios a través de
actividades ludicas y
creativas,
desarrollando
habilidades como la
expresion de
emociones, la
confianza en si
mismos y la
valoracion de sus
propias cualidades.

Capacidad para
reconocer y expresar
sus propios
sentimientos y
necesidades.
-Confianza en si
mismo: Creencia en sus
propias capacidades y
habilidades.

-Expresion de
emociones: Capacidad
para identificar y
expresar sus emociones
de manera adecuada.

ideas y sentimientos de
manera clara y efectiva.
-Crear: Expresarse a través
de diferentes formas de
arte.

-Reflexionar: Pensar sobre
sus propias cualidades y
logros.

activamente en todas las
actividades propuestas.
-Expresan sus sentimientos y
emociones de manera abierta.
-Demuestran confianza en si
mismos al compartir sus ideas
y talentos.

-Reconocen sus propias
cualidades y fortalezas.
-Valoran las cualidades y
talentos de los demas.
-Participan en las actividades
de manera positiva 'y
entusiasta.

MATERIALES

EVALUACION

- Hojas de papel de diferentes colores

-Marcadores
-Léapices de colores
-Pegamento
-Tijeras

-Espejos pequefios
-Mdsica alegre
-Globos

-Una caja grande decorada como un buzén de los

sentimientos

-Lista de cotejo
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I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

Etapas

Estrategias

Tiempo

INICIO

Bienvenida dindmica:

Los nifios se saludan de forma original (chocando los cinco, haciendo
reverencias, etc.) y se presentan diciendo una cualidad que les gusta de
si mismaos.

Presentacion del tema con una historia interactiva:

Se cuenta una historia sobre un nifio que al principio se sentia timido
pero luego descubre que tiene muchos talentos y se siente muy orgulloso
de si mismo. Se utilizan elementos visuales (dibujos, titeres) para hacer
la historia mas atractiva.

Calentamiento:

Se realiza un baile siguiendo la musica, expresando diferentes

emociones a través de los movimientos.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: ""Mi superpoder"":

Cada nifio dibuja en una hoja su superpoder y explica por qué lo eligio.
Se fomenta la expresion de la propia identidad y la valoracion de las
cualidades individuales.

Actividad 2: ""El espejo mégico™":

Los nifios se miran en un espejo pequefio y se dicen cosas positivas
sobre ellos mismos. Se fomenta la autoestima y la autoafirmacion.
Actividad 3: ""El buzoén de los sentimientos'':

Se coloca una caja decorada como un buzén y los nifios escriben o
dibujan en un papel un sentimiento que quieren compartir. Se fomenta la

expresion de emociones de manera segura.

30
minutos

FINAL

Reflexion:

Se realiza un circulo donde los nifios comparten sus experiencias y
sentimientos durante la sesion. Se les pregunta qué aprendieron sobre
ellos mismos y como se sienten ahora.

Agradecimiento:

Se agradece a los nifios por su participacion y se les recuerda la

importancia de valorarse a si mismos y a los demas.

15
minutos
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IV.INSTRUMENTO DE EVALUACION

INDICADOR

Sl

NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas.

Expresa sus sentimientos y emociones de manera abierta y honesta.

Demuestra confianza en si mismo al compartir sus ideas y talentos.

Reconoce sus propias cualidades y fortalezas, mencionando al menos una.

Valora las cualidades y talentos de los demas, felicitando a sus compafieros.

Participa en las actividades de manera positiva y entusiasta, mostrando una
actitud abierta.

Escucha atentamente a los demas y respeta sus opiniones.
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SESION DE APRENDIZAJE N°02

I. DATOS INFORMATIVOS

1.2.Titulo de la actividad

iSuperhéroes de mis Suefios! jDescubre tus poderes!

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO .
GENERAL COMPETENCIAS CAPACIDADES CRITERIOS DE EXITO
Fomentar la - Autoafirmacion: - Comunicacion: Expresar | - Los nifios participan

autoestima y la
autoafirmacion en
nifos, reconociendo y
valorando sus
cualidades Unicas a
través de actividades
ludicas y creativas.

Capacidad de reconocer
y expresar sus propios
sentimientos y
necesidades.
-Confianza en si
mismo: Creencia en sus
propias capacidades y
habilidades.

-Expresion de
emociones: Capacidad
de identificar y expresar
sus emociones de
manera adecuada.

ideas y sentimientos de
manera clara y efectiva.
-Creatividad: Expresarse a
través de diferentes formas
de arte.

-Reflexion: Pensar sobre
sus propias cualidades y
logros.

activamente en todas las
actividades propuestas.
-Expresan sus sentimientos y
emociones de manera abierta
y honesta.

-Demuestran confianza en si
mismos al compartir sus ideas
y talentos.

-Reconocen sus propias
cualidades y fortalezas,
mencionando al menos tres.
-Valoran las cualidades y
talentos de los demas,
felicitando a sus compafieros.
-Participan en las actividades
de manera positiva y
entusiasta, mostrando una
actitud abierta.

-Escuchan atentamente a los
demas y respetan sus
opiniones.

MATERIALES

EVALUACION

- Hojas de papel de diferentes colores, tamafios y

texturas

-Marcadores de diversos colores y grosores
-Léapices de colores, crayones y acuarelas
-Pegamento, tijeras y cinta adhesiva

-Espejos pequefios

-Mdsica instrumental relajante y motivadora
-Globos de diferentes tamafios y colores

-Una caja grande decorada como un cofre del tesoro

-Lista de cotejo
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-Pequefios premios o sorpresas (stickers, lapices,

borradores)

I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

Etapas

Estrategias

Tiempo

INICIO

Bienvenida dindmica:

Los nifios se saludan de forma original (chocando los cinco, haciendo
reverencias, etc.) y se presentan diciendo una cualidad que les gusta de
si mismos. Se puede utilizar musica alegre para crear un ambiente
positivo.

Presentacion del tema con una historia interactiva:

Se cuenta una historia sobre un nifio que descubre que tiene poderes
especiales y como estos lo ayudan a superar desafios. Se utilizan
elementos visuales (dibujos, titeres) para hacer la historia mas atractiva.
Se pueden hacer preguntas a los nifios sobre sus propios poderes y cOmo
se sienten al respecto.

Calentamiento:

Se realiza un baile siguiendo la musica, expresando diferentes
emociones a través de los movimientos. Se puede utilizar una

coreografia simple y divertida para que todos participen.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: ""Mi superhéroe interior":

Cada nifio crea un dibujo de si mismo como un superhéroe, incluyendo
un nombre y un superpoder especial. Se fomenta la expresion de la
propia identidad y la valoracion de las cualidades individuales.
Actividad 2: ""El espejo mégico™:

Los nifios se miran en un espejo pequefio y se dicen cosas positivas
sobre ellos mismos. Se pueden utilizar frases como "Soy fuerte”, "Soy
inteligente”, "Soy amable". Se fomenta la autoestima y la
autoafirmacion.

Actividad 3: "El arbol de los talentos'":

30
minutos
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con su nombre y un talento o habilidad que posee. Se fomenta la

valoracion de las cualidades de los demas y el trabajo en equipo.

— Sedibuja un arbol grande en una cartulina y cada nifio pega una hoja

Reflexion:

— Serealiza un circulo donde los nifios comparten sus experiencias y

ellos mismos y como se sienten ahora. Se puede utilizar un objeto

sentimientos durante la sesion. Se les pregunta qué aprendieron sobre

especial (como una estrella brillante) para que cada nifio comparta su

experiencia.
AT Celebracion: 15
— Se abre el cofre del tesoro y cada nifio elige un pequefio premio como minutos
reconocimiento a su participacion. Se puede cantar una cancién alegre o
hacer un brindis con zumo de fruta.
Agradecimiento
— Se agradece a los nifios por su participacion y se les recuerda la
importancia de valorarse a si mismos y a los demas. Se les anima a
seguir descubriendo sus talentos y a creer en si mismos.
IV.INSTRUMENTO DE EVALUACION
INDICADOR Sl NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas, mostrando interés y
entusiasmo.

Expresa sus sentimientos y emociones de manera abierta y honesta, utilizando un
lenguaje adecuado.

Demuestra confianza en si mismo al compartir sus ideas y talentos, mirando a los
demas a los 0jos.

Reconoce al menos tres cualidades positivas de si mismo y las expresa con claridad.

Valora las cualidades y talentos de los demas, felicitandolos de manera sincera.

Participa en las actividades de manera positiva y entusiasta, animando a sus
compafieros.

Escucha atentamente a los demas y respeta sus opiniones, sin interrumpir.

Demuestra creatividad al expresar sus ideas y sentimientos a través de diferentes
formas de arte.
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SESION DE APRENDIZAJE N°03

I. DATOS INFORMATIVOS

1.3.Titulo de la actividad

iAmigos Aventureros! jExplorando juntos el mundo!

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO
GENERAL

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

CRITERIOS DE EXITO

Fomentar las
habilidades para
relacionarse en nifios a
traves de actividades
ludicas y cooperativas,
desarrollando la
empatia, la
comunicacion efectiva
y la capacidad de
trabajar en equipo.

- Relacion
interpersonal:
Capacidad para
establecer y mantener
relaciones positivas con
otros.

-Empatia: Capacidad de
ponerse en el lugar de
los demés 'y
comprender sus
sentimientos.
-Comunicacion
efectiva: Capacidad de
expresar ideas y
sentimientos de manera
clara 'y escuchar a los
demas.

- Cooperacion: Trabajar
juntos para alcanzar un
objetivo comun.
-Resolucion de problemas:
Encontrar soluciones a
desafios de manera
conjunta.

-Juego simbolico: Utilizar
objetos y acciones para
representar situaciones
imaginarias.

- Los nifios participan
activamente en todas las
actividades propuestas.
-Demuestran empatia hacia
los sentimientos de los demas.
-Colaboran con sus
comparieros para alcanzar
objetivos comunes.

-Utilizan un lenguaje claro y
respetuoso para comunicarse.
-Resuelven conflictos de
manera pacifica.
-Demuestran flexibilidad y
adaptabilidad al trabajar en

grupo.

MATERIALES

EVALUACION

- Pelotas de diferentes tamarios y colores
-Cuerdas o cintas para crear un circuito

-Mascaras de animales

-Hojas de papel, marcadores y lapices de colores

-Un globo grande

-Un cesto o caja grande
-Mdsica alegre y relajante

-Lista de cotejo
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I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

Etapas

Estrategias

Tiempo

INICIO

Bienvenida dindmica:

Los nifios se saludan de forma original (chocando los cinco, haciendo
reverencias, etc.) y se presentan diciendo una cosa que les gusta hacer
CoN sus amigos.

Presentacion del tema con una historia interactiva:

Se cuenta una historia sobre un grupo de animales que emprenden una
aventura juntos y cémo superan los desafios trabajando en equipo. Se
utilizan elementos visuales (titeres, dibujos) para hacer la historia mas
atractiva.

Calentamiento:

Se realiza un baile siguiendo la musica, imitando los movimientos de

diferentes animales. Se fomenta la coordinacién y la expresion corporal

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: "El juego de la pelota™:

Los nifios se dividen en parejas y se pasan una pelota de diferentes
formas (por encima de la cabeza, entre las piernas, etc.). Se fomenta la
coordinacion y la comunicacion no verbal.

Actividad 2: "'La aventura de la selva™:

Los nifios simulan ser exploradores en la selva, superando obstaculos
(cruzando rios, escalando montafias) utilizando cuerdas y cintas. Se
fomenta la cooperacién y la resolucion de problemas.

Actividad 3: ""El arbol de los sentimientos':

Se dibuja un arbol grande en una cartulina y cada nifio pega una hoja
con un dibujo o una frase que represente un sentimiento. Se fomenta la

expresion de emociones y la empatia.

30
minutos

FINAL

Reflexion:

Se realiza un circulo donde los nifios comparten sus experiencias
durante la sesion. Se les pregunta qué les gusté mas, qué dificultades
encontraron y como las superaron. Se puede utilizar un globo para que
cada nifio comparta una idea.

Celebracion:

15
minutos
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de los demas.

Agradecimiento:

como recuerdo.

— Se infla un globo grande y los nifios escriben en él cualidades positivas

— Se agradece a los nifios por su participacién y se les recuerda la
importancia de ser buenos amigos. Se les entrega un pequefio obsequio

de sus compafieros. Se fomenta el reconocimiento mutuo y la valoracion

IV.INSTRUMENTO DE EVALUACION

INDICADOR

Sl

NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas, mostrando interés y
entusiasmo.

Demuestra empatia hacia los sentimientos de los demas, consolando o
ayudando a sus compafieros.

Colabora con sus comparieros para alcanzar objetivos comunes, escuchando y
respetando sus ideas.

Utiliza un lenguaje claro y respetuoso para comunicarse con los demas,
evitando palabras hirientes.

Resuelve conflictos de manera pacifica, buscando soluciones en conjunto.

Demuestra flexibilidad y adaptabilidad al trabajar en grupo, aceptando
diferentes puntos de vista.

Se muestra dispuesto a ayudar a los demas y a compartir materiales.
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SESION DE APRENDIZAJE N°04

I. DATOS INFORMATIVOS

1.4.Titulo de la actividad

iAmigos Exploradores! jDescubriendo tesoros juntos!

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO
GENERAL

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

CRITERIOS DE EXITO

Fomentar las
habilidades para
relacionarse en nifios a
traves de actividades
ludicas y cooperativas,
desarrollando la
empatia, la
comunicacion efectiva
y la capacidad de

- Relacion
interpersonal:
Capacidad para
establecer y mantener
relaciones positivas con
otros.

-Empatia: Capacidad de
ponerse en el lugar de
los demés 'y

- Cooperacién: Trabajar
juntos para alcanzar un
objetivo comun.

-Resolucion de problemas:

Encontrar soluciones a
desafios de manera
conjunta.
-Imaginacion: Crear
historias y escenarios

- Los nifios participan
activamente en todas las
actividades propuestas.
-Demuestran empatia hacia
los sentimientos de los demas,
consolando o ayudando a sus
comparieros.

-Colaboran con sus
compafieros para alcanzar

trabajar en equipo, comprender sus imaginarios. objetivos comunes,
todo en un entorno de | sentimientos. escuchando y respetando sus
exploracion y -Comunicacion ideas.
aventura. efectiva: Capacidad de -Utilizan un lenguaje claro y
expresar ideas y respetuoso para comunicarse
sentimientos de manera con los demas, evitando
claray escuchar a los palabras hirientes.
demas. -Resuelven conflictos de
manera pacifica, buscando
soluciones en conjunto.
-Demuestran flexibilidad y
adaptabilidad al trabajar en
grupo, aceptando diferentes
puntos de vista.
-Utilizan su imaginacion para
crear historias y escenarios de
juego.
MATERIALES EVALUACION

- Un mapa grande dibujado en el suelo o en una

cartulina

-Objetos que representen tesoros (piedras preciosas,

monedas de chocolate, etc.)

-Lista de cotejo

-Mascaras de animales
-Hojas de papel, marcadores y lapices de colores
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-Un globo terragueo

-Musica instrumental relajante y motivadora

-Un cofre del tesoro

I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

Etapas

Estrategias

Tiempo

INICIO

Bienvenida dindmica:

Los nifios se saludan de forma original (chocando los cinco, haciendo
reverencias, etc.) y se presentan diciendo una cosa que les gusta hacer
con sus amigos. Se puede utilizar masica alegre para crear un ambiente
positivo.

Presentacion del tema con una historia interactiva:

Se cuenta una historia sobre un grupo de exploradores que emprenden
una aventura para encontrar un tesoro escondido. Se utilizan elementos
visuales (mapas, tesoros) para hacer la historia mas atractiva. Se pueden
hacer preguntas a los nifios sobre qué necesitan para trabajar en equipo y
encontrar el tesoro.

Calentamiento:

Se realiza un baile siguiendo la musica, simulando que son exploradores
que caminan por la selva, navegan por el mar, etc. Se fomenta la

coordinacion y la expresién corporal.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: "'La busqueda del tesoro™:

Los nifios se dividen en equipos y utilizan el mapa para encontrar el
tesoro escondido. Deben trabajar juntos para superar obstaculos y
resolver pistas. Se fomenta la cooperacion y la resolucion de problemas.
Actividad 2: ""Los animales de la selva™:

Los nifios se ponen mascaras de animales y crean una historia sobre
coémo los animales se ayudan mutuamente en la selva. Se fomenta la
imaginacién y la empatia.

Actividad 3: ""El mapa divertido™:

Los nifios exploran un mapa del Peru y descubren diferentes culturas. Se

fomenta la curiosidad y el respeto por la diversidad.

30
minutos
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Reflexion:
— Se realiza un circulo donde los nifios comparten sus experiencias
durante la sesion. Se les pregunta qué les gustd mas, qué dificultades

encontraron y como las superaron. Se puede utilizar un cofre del tesoro

FINAL para que cada nifio comparta un tesoro que encontré durante la aventura 15
minutos

(un nuevo amigo, una habilidad, etc.).

Agradecimiento:

— Se agradece a los nifios por su participacion y se les recuerda la
importancia de ser buenos amigos y explorar el mundo juntos.
IV.INSTRUMENTO DE EVALUACION
INDICADOR Sl NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas, mostrando interés y
entusiasmo.

Demuestra empatia hacia los sentimientos de los demés, consolando o
ayudando a sus compafieros cuando lo necesitan.

Colabora con sus comparieros para alcanzar objetivos comunes, escuchando y
respetando sus ideas.

Utiliza un lenguaje claro y respetuoso para comunicarse con los demas,
evitando palabras hirientes.

Resuelve conflictos de manera pacifica, buscando soluciones en conjunto y
cediendo cuando es necesario.

Demuestra flexibilidad y adaptabilidad al trabajar en grupo, aceptando
diferentes puntos de vista y roles.

Utiliza su imaginacién para crear historias y escenarios de juego,
contribuyendo a la diversion del grupo.
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SESION DE APRENDIZAJE N°05

I. DATOS INFORMATIVOS

1.5.Titulo de la actividad

iPiratas del Sentimiento! jNavegando juntos por el mar de
las emociones!

I1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

CAPACIDADES

CRITERIOS DE EXITO

OBJETIVO

GENERAL COMPETENCIAS
Fomentar el desarrollo | - Relacion
de habilidades interpersonal:

sociales en nifios a
través de un juego de
roles tematico,
promoviendo la
empatia, la
comunicacion efectiva
y la resolucién de
conflictos de manera
divertida y creativa.

Capacidad para
establecer y mantener
relaciones positivas con
otros.

-Empatia: Capacidad de
ponerse en el lugar de
los demas y
comprender sus
sentimientos.
-Comunicacion
efectiva: Capacidad de
expresar ideas y
sentimientos de manera
claray escuchar a los
demas.

- Juego simbolico: Utilizar
objetos y acciones para
representar situaciones
imaginarias.

-Resolucion de problemas:
Encontrar soluciones a
desafios de manera
conjunta.

-Trabajo en equipo:
Colaborar con otros para
alcanzar un objetivo
coman.

- Los nifios participan
activamente en todas las
actividades propuestas.
-Demuestran empatia hacia
los sentimientos de los demas.
-Colaboran con sus
compafieros para alcanzar
objetivos comunes,
asignandose roles y tareas.
-Utilizan un lenguaje claro 'y
respetuoso para comunicarse
con los demas, evitando
palabras hirientes.
-Resuelven conflictos de
manera pacifica, buscando
soluciones que satisfagan a
todos.

-Demuestran flexibilidad y
adaptabilidad al trabajar en
grupo, aceptando diferentes
puntos de vista y roles.
-Utilizan su imaginacion para
crear historias y escenarios de
juego, contribuyendo a la
diversion del grupo.

MATERIALES

EVALUACION

- Bandanas de colores para representar a cada
tripulacion

-Mapas del tesoro dibujados en cartulinas
-Objetos que representen tesoros (monedas de
chocolate, piedras preciosas, etc.)

-Méscaras de piratas

-Binoculares de juguete

-Lista de cotejo
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-Un barco pirata de carton
-Musica de piratas
-Una caja del tesoro

I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

Etapas

Estrategias

Tiempo

INICIO

Bienvenida dindmica:

Los nifios se saludan como verdaderos piratas, utilizando saludos
marineros y gestos. Se les entrega una bandana de color para identificar
su tripulacion.

Presentacion del tema con una historia interactiva:

Se cuenta una historia de piratas que deben trabajar juntos para
encontrar un tesoro escondido y superar los desafios del mar. Se utilizan
elementos visuales (mapas, tesoros) para hacer la historia mas atractiva.
Se pueden hacer preguntas a los nifios sobre qué cualidades necesita un
buen pirata.

Calentamiento:

Se realiza un baile siguiendo la musica de piratas, simulando

movimientos de navegacion y blsqueda de tesoros.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: "'La busqueda del tesoro™:

Los nifios se dividen en tripulaciones y utilizan el mapa para encontrar
el tesoro escondido. Deben trabajar juntos para superar obstaculos (un
rio, una cueva) y resolver acertijos. Se fomenta la cooperacion y la
resolucion de problemas.

Actividad 2: ""El consejo de piratas':

Cada tripulacion elige un capitan y un grumete. El capitan debe escuchar
las opiniones de todos los miembros de la tripulacién para tomar
decisiones importantes. Se fomenta la comunicacion efectiva y la toma
de decisiones grupal.

Actividad 3: ""La tormenta en el mar'":

30
minutos
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de conflictos.

reparar el barco y salvarse. Se fomenta la colaboracion y la resolucion

— Se simula una tormenta en el barco. Los nifios deben trabajar juntos para

Reflexion:

— Se realiza un circulo donde los nifios comparten sus experiencias
durante la sesion. Se les pregunta qué les gustdé mas, qué dificultades

encontraron y como las superaron. Se puede utilizar el barco pirata

FINAL 15
como simbolo de la aventura y el trabajo en equipo. minutos
Agradecimiento:
— Se agradece a los nifios por su participacion y se les recuerda la
importancia de ser buenos compafieros y trabajar en equipo.
IV.INSTRUMENTO DE EVALUACION
INDICADOR Sl NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas, mostrando
entusiasmo y creatividad.

Demuestra empatia hacia los sentimientos de los demas miembros de su
tripulacién, ofreciendo ayuda y apoyo cuando es necesario.

Colabora con sus compafieros de tripulacion para alcanzar objetivos comunes,
asignandose tareas y respetando los turnos.

Utiliza un lenguaje claro y respetuoso para comunicarse con los demas,
evitando 6rdenes y burlas.

Resuelve conflictos de manera pacifica, buscando soluciones que satisfagan a
todos los miembros de la tripulacion.

Demuestra flexibilidad y adaptabilidad al trabajar en grupo, aceptando
diferentes ideas y opiniones.

Utiliza su imaginacion para crear historias y escenarios de juego,
enriqueciendo la experiencia de todos.
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SESION DE APRENDIZAJE N°06

I. DATOS INFORMATIVOS

1.6.Titulo de la actividad

jDetectives de Emociones!

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO
GENERAL

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

CRITERIOS DE EXITO

Fomentar la expresion
de emociones en nifios
a traveés de actividades
ludicas y creativas,
desarrollando su
vocabulario emocional
y su capacidad para
identificar y gestionar
sus propios
sentimientos y los de
los demés.

- Expresion emocional:
Capacidad de
identificar y expresar
sus propias emociones
de manera adecuada.
-Empatia: Capacidad de
ponerse en el lugar de
los demas y
comprender sus
sentimientos.
-Autoconciencia:
Capacidad de reconocer
sus propias emociones
y cdmo estas influyen
en su comportamiento.

- Comunicacion: Expresar

ideas y sentimientos de
manera clara y efectiva.

-Creatividad: Expresarse a
través de diferentes formas

de arte.

-Reflexidn: Pensar sobre
sus propias emociones y
las de los demas.

- Los nifios participan
activamente en todas las
actividades propuestas.
-ldentifican y nombran
diferentes emociones basicas
(alegria, tristeza, enojo,
miedo).

-Expresan sus propias
emociones de manera verbal y
no verbal.

-Demuestran empatia hacia
los sentimientos de los demas,
ofreciendo palabras de
consuelo o apoyo.

-Utilizan un vocabulario
emocional adecuado para
describir sus sentimientos.
-Participan en las actividades
de manera positiva y
entusiasta, mostrando
disposicion para aprender y
compartir.

MATERIALES

EVALUACION

- Tarjetas con dibujos de rostros que expresan

diferentes emociones

-Hojas de papel de colores, marcadores y lapices de

colores

-Globos de diferentes colores
-Musica relajante y musica enérgica

-Una caja decorada como un buzon de los sentimientos

-Un espejo grande

-Lista de cotejo
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I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

Etapas Estrategias Tiempo
Bienvenida dindmica:
Los nifios se saludan de forma original, imitando diferentes expresiones
faciales (sonrisa, tristeza, sorpresa).
Presentacion del tema con una historia interactiva:
Se cuenta una historia sobre un personaje que experimenta diferentes 15
INICIO . . e, . .
emociones a lo largo del dia. Se utilizan imagenes o titeres para minutos
representar las emociones.
Calentamiento:
Se realiza un baile siguiendo la musica, expresando diferentes
emociones a través de los movimientos.
Actividad 1: ""Adivina la emocion™:
Se muestran las tarjetas con rostros y los nifios deben adivinar qué
emocion esta expresando cada rostro. Se fomenta la identificacion de
emociones basicas.
Actividad 2: ""La emocion del dia™:
DESARROLLO Cada nifio dibuja en una hoja cémo se siente hoy y por qué. Se fomenta .30
la expresion de emociones propias. mintos
Actividad 3: ""El globo de los sentimientos™:
Los nifios inflan un globo y lo decoran con colores y dibujos que
representen sus emociones. Se fomenta la creatividad y la expresion
emocional.
Reflexion:
Se realiza un circulo donde los nifios comparten sus experiencias y
sentimientos durante la sesion. Se les pregunta qué emociones sintieron
durante las actividades y como se sintieron al expresarlas.
AINAL Celebracion: 15
minutos
Se coloca un espejo grande y los nifios se miran a si mismos, diciendo
algo positivo sobre sus emociones. Se fomenta la autoestima y la
aceptacion de las emociones.
Agradecimiento:
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importancia de reconocer y expresar sus emociones.

— Se agradece a los nifios por su participacion y se les recuerda la

IV.INSTRUMENTO DE EVALUACION

INDICADOR

Sl

NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas, mostrando interés y
entusiasmo.

Identifica y nombra al menos tres emociones basicas (alegria, tristeza, enojo,
miedo).

Expresa sus propias emociones de manera verbal y no verbal, utilizando
gestos y lenguaje corporal.

Demuestra empatia hacia los sentimientos de los demaés, ofreciendo palabras
de consuelo o comprension.

Utiliza un vocabulario emocional adecuado para describir sus sentimientos
(feliz, triste, enojado, asustado).

Participa en las actividades de manera positiva y entusiasta, mostrando
disposicion para compartir sus experiencias.

Participa activamente en todas las actividades propuestas, mostrando interés y
entusiasmo.

Identifica y nombra al menos tres emociones bésicas (alegria, tristeza, enojo,
miedo).
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SESION DE APRENDIZAJE N°07

I. DATOS INFORMATIVOS

1.7.Titulo de la actividad

iEl circo de las emociones!

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO
GENERAL

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

CRITERIOS DE EXITO

Fomentar la expresion
de emociones en nifios
a través de un juego
de roles tematico de
circo, desarrollando su
vocabulario emocional
y su capacidad para
identificar y gestionar
sus propios
sentimientos y los de
los demés en un
contexto divertido y
creativo.

- Expresion emocional:
Capacidad de
identificar y expresar
sus propias emociones
de manera adecuada.
-Empatia: Capacidad de
ponerse en el lugar de
los demas y
comprender sus
sentimientos.
-Autoconciencia:
Capacidad de reconocer
sus propias emociones
y cdmo estas influyen
en su comportamiento.

- Comunicacion:
Expresar ideas y
sentimientos de manera
claray efectiva.
-Creatividad:
Expresarse a través de
diferentes formas de
arte.

-Juego simbolico:
Utilizar objetos y
acciones para
representar situaciones
imaginarias.

- Los nifios participan
activamente en todas las
actividades propuestas.
-ldentifican y nombran diferentes
emociones basicas (alegria,
tristeza, enojo, miedo, sorpresa)
y secundarias (orgullo,
verguenza, celos).

-Expresan sus propias emociones
de manera verbal y no verbal,
utilizando gestos, movimientos y
expresiones faciales.
-Demuestran empatia hacia los
sentimientos de los demas,
ofreciendo palabras de consuelo
0 apoyo.

-Utilizan un vocabulario
emocional adecuado para
describir sus sentimientos y los
de otros.

-Participan en las actividades de
manera positiva y entusiasta,
mostrando disposicion para
aprender y compartir.

MATERIALES

EVALUACION

- Sombreros, narices rojas y otros accesorios de payaso
-Cartulinas de colores, marcadores y lapices de colores

-Globos de diferentes tamafios y colores

-Musica circense

-Un gran cartel con la palabra "EMOCIONES"
-Una caja decorada como un cofre de emociones

-Lista de cotejo
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I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

Etapas Estrategias Tiempo
Bienvenida dindmica:
Los nifios se saludan como verdaderos payasos, haciendo gestos
divertidos y expresiones exageradas.
Presentacion del tema con una historia interactiva:
Se cuenta una historia sobre un circo donde cada animal tiene una 15
INICIO o ) o . . .
emocion diferente y como aprenden a trabajar juntos. Se utilizan titeres | minutos
o dibujos para representar las emociones.
Calentamiento:
Se realiza un baile siguiendo la mdsica circense, expresando diferentes
emociones a través de los movimientos.
Actividad 1: ""El payaso de las emociones™:
Cada nifio se convierte en un payaso y debe representar una emocion
diferente utilizando su cuerpo, su voz y su rostro. Se fomenta la
expresion corporal y facial.
Actividad 2: ""El circo de las emociones '
Se crean diferentes carpas en el salon, cada una representando una 30
DESARROLLO y . L .
emocion. Los nifios se turnan para contar una historia donde expresan minutos
esa emocion. Se fomenta la expresion verbal y la creatividad.
Actividad 3: ""El cofre de las emociones'":
Los nifios dibujan o escriben en una hoja una emocién que hayan
experimentado recientemente y la depositan en el cofre. Se fomenta la
reflexion sobre las propias emociones.
Reflexion:
Se realiza un circulo donde los nifios comparten sus experiencias y
sentimientos durante la sesion. Se les pregunta qué emociones sintieron
EINAL durante las actividades y como se sintieron al expresarlas. 15
Celebracion: minutos
Se realiza una pequefia representacion circense donde los nifios
muestran las habilidades que aprendieron.
Agradecimiento:
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importancia de reconocer y expresar sus emociones.

— Se agradece a los nifios por su participacion y se les recuerda la

IV.INSTRUMENTO DE EVALUACION

INDICADOR

NO

Participa activamente en todas las actividades propuestas, mostrando
entusiasmo y creatividad.

Identifica y nombra al menos cinco emociones bésicas y secundarias.

Expresa sus propias emociones de manera verbal y no verbal, utilizando
gestos, movimientos, expresiones faciales y cambios en la voz.

Demuestra empatia hacia los sentimientos de los demas, ofreciendo palabras
de consuelo o apoyo y reconociendo las emociones de otros.

Utiliza un vocabulario emocional adecuado para describir sus sentimientos y
los de otros, utilizando sinGnimos y adjetivos.

Participa en las actividades de manera positiva y entusiasta, mostrando
disposicidn para compartir sus experiencias y escuchar a los demas.

Participa activamente en todas las actividades propuestas, mostrando
entusiasmo y creatividad.

Identifica y nombra al menos cinco emociones basicas y secundarias.
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SESION DE APRENDIZAJE N°08

I. DATOS INFORMATIVOS

1.8.Titulo de la actividad

iConversando y compartiendo!

Il. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO
GENERAL

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

CRITERIOS DE EXITO

Fomentar el desarrollo
de habilidades
conversacionales en
nifos a través de un
juego de roles,
promoviendo la
escucha activa, la
expresion de ideas y la
interaccion social.

- Comunicacion
efectiva: Capacidad de
expresar ideas y
sentimientos de manera
claray escuchar a los
demas.

-Escucha activa:
Capacidad de prestar
atencion a lo que otros
dicen y demostrar
interés.

-Interaccién social:
Capacidad de iniciar y
mantener
conversaciones con
otros.

- Lenguaje: Utilizar un
vocabulario adecuado y
expresar ideas de manera
coherente.

-Imaginacion: Crear
situaciones y dialogos
imaginarios.

-Juego simbolico: Utilizar
objetos y acciones para
representar situaciones de
la vida real.

- Los nifios participan
activamente en todas las
actividades propuestas.
-Inician y mantienen
conversaciones con sus
comparfieros, haciendo
preguntas y escuchando las
respuestas.

-Expresan sus ideas de
manera clara y coherente,
utilizando un lenguaje
adecuado.

-Escuchan atentamente a sus
comparfieros, demostrando
interés por lo que dicen.
-Respetan los turnos de
palabray evitan interrumpir a
los demés.

-Utilizan un tono de voz
adecuado y un lenguaje
corporal apropiado para la
conversacion.

MATERIALES

EVALUACION

- Mesas y sillas para simular una cafeteria

-Menus de cafeteria (pueden ser dibujos o fotos)

-Vajilla de juguete

-Tarjetas con preguntas para iniciar conversaciones

-Un pizarron o papel grande para escribir ideas

-Lista de cotejo
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I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

Estrategias

Etapas Tiempo
Bienvenida dindmica:
Los nifios ingresan al salon y realizan un baile siguiendo una coreografia
sencilla, pero enfatizando la importancia de moverse al mismo ritmo y
coordinarse.
Presentacion del tema con una historia interactiva:

INICIO Se cuenta una historia sobre un grupo de amigos que van a una cafeteria _15
y tienen una conversacion muy divertida. Se pueden utilizar titeres o minutos
dibujos para representar la historia.
Calentamiento:
Se realiza un juego de preguntas y respuestas, donde los nifios se
presentan y comparten algo que les gusta hacer.
Actividad 1: ""El menu de las emociones'":
Los nifios se sientan en las mesas y toman un "menu de emociones”.
Cada nifio elige una emocion y debe describir como se siente cuando
experimenta esa emocion. Se fomenta la expresion de sentimientos y la
escucha activa.
Actividad 2: ""El juego de las preguntas":

DESARROLLO Se reparten tarjetas con preguntas para iniciar conversaciones (¢, Cual es _30

tu animal favorito?, ;Qué te gusta hacer en tu tiempo libre?). Los nifios mintos
se turnan para hacer y responder preguntas. Se fomenta la interaccion
social y la escucha activa.
Actividad 3: ""El rincén de las historias™:
Se crea un rincén donde los nifios pueden contar historias cortas sobre
sus experiencias. Se fomenta la creatividad y la expresion oral.
Reflexion:
Se realiza un circulo donde los nifios comparten sus experiencias

FINAL durante la sesion. Se les pregunta qué les gustdé mas, qué aprendieron y mir113tos

cOmo se sintieron al conversar con sus comparfieros.

Agradecimiento
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importancia de comunicarse de manera efectiva.

— Se agradece a los nifios por su participacion y se les recuerda la

IV.INSTRUMENTO DE EVALUACION

INDICADOR

Sl

NO

Participa activamente en las conversaciones, haciendo preguntas y ofreciendo
respuestas.

Escucha atentamente a sus compafieros, manteniendo contacto visual y
asintiendo con la cabeza.

Expresa sus ideas de manera clara y coherente, utilizando un lenguaje
adecuado a su edad.

Respeta los turnos de palabra y evita interrumpir a los demas.

Utiliza un tono de voz adecuado y un lenguaje corporal apropiado para la
conversacion.

Demuestra interés por las opiniones y experiencias de los demas.

Utiliza expresiones como "por favor", "gracias" y "perdén" de manera
adecuada.

Participa activamente en las conversaciones, haciendo preguntas y ofreciendo
respuestas.
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SESION DE APRENDIZAJE N°09

I. DATOS INFORMATIVOS

1.9.Titulo de la actividad

iEl Gran Festival de Cuentos! jCompartimos historias y
aventuras!

I1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

OBJETIVO
GENERAL

COMPETENCIAS

CAPACIDADES

CRITERIOS DE EXITO

Fomentar el desarrollo
de habilidades
conversacionales en
nifios a través de la
narracién de historias,
promoviendo la
escucha activa, la
expresion oral y la

- Comunicacion
efectiva: Capacidad de
expresar ideas y
sentimientos de manera
claray escuchar a los
demas.

-Escucha activa:
Capacidad de prestar

- Lenguaje: Utilizar un
vocabulario adecuado y
expresar ideas de manera
coherente.

-Cohesion textual: Ordenar
las ideas y crear una
secuencia légicaen la
narracion.

- Los nifios participan
activamente en todas las
actividades propuestas.
-Escuchan atentamente las
historias de sus comparieros,
demostrando interés.
-Cuentan historias de manera
coherente y creativa,

imaginacion. atencion aloque otros | -Interaccion social: utilizando un vocabulario
dicen y demostrar Turnarse para hablar y adecuado.
interés. escuchar las historias de -Respetan los turnos de
-Imaginacion: los demas. palabray evitan interrumpir a
Capacidad de crear los demés.
historias y escenarios -Utilizan gestos y expresiones
imaginarios. faciales para enriquecer sus
narraciones.
-Demuestran interés por las
historias de los demas,
haciendo preguntas y
comentarios.
MATERIALES EVALUACION

- Un gran tapete o alfombra
-Almohadas o cojines para sentarse
-Mufiecos o figuras de animales

-Un cesto con objetos variados (pelotas, instrumentos

musicales, etc.)

-Un pizarron o papel grande para dibujar o escribir

-Lista de cotejo
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I11. DESCRIPCION DE LAACTIVIDAD

Etapas

Estrategias

Tiempo

INICIO

Bienvenida dindmica:

Los nifios ingresan al salon y realizan un baile siguiendo una coreografia
sencilla, pero enfatizando la importancia de moverse al mismo ritmo y
coordinarse.

Presentacion del tema con una historia interactiva:

Se cuenta una historia corta y sencilla, utilizando gestos y expresiones
faciales para hacerla mas atractiva. Se invita a los nifios a participar,
respondiendo preguntas o afiadiendo detalles a la historia.
Calentamiento:

Se realiza un juego de "teléfono roto", donde se susurra una frase al oido

de cada nifio y se observa como cambia la historia al llegar al ultimo.

15
minutos

DESARROLLO

Actividad 1: "EI rincén de los cuentos'":

Se crea un rincon acogedor con cojines y se invita a los nifios a sentarse
en circulo. Cada nifio cuenta una historia breve sobre un tema especifico
(por ejemplo, un animal, un juguete, un suefio). Se fomenta la
creatividad y la expresion oral.

Actividad 2: "'La caja de las sorpresas"":

Se presenta un cesto con objetos variados y cada nifio elige uno. A partir
de ese objeto, debe crear una historia. Se fomenta la imaginacion y la
asociacion de ideas.

Actividad 3: ""El mural de las historias':

Se dibuja un gran mural en el pizarrén y los nifios colaboran para crear
una historia en conjunto, afiadiendo dibujos y frases. Se fomenta el

trabajo en equipo y la cohesion textual.

30
minutos

FINAL

Reflexion:

Se realiza un circulo donde los nifios comparten sus experiencias
durante la sesion. Se les pregunta qué historias les gustaron mas y por
qué.

Agradecimiento

15
minutos
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importancia de compartir historias y escuchar a los demas.

— Se agradece a los nifios por su participacion y se les recuerda la

IV.INSTRUMENTO DE EVALUACION

INDICADOR

Sl

NO

Participa activamente en las actividades, contando historias y escuchando a los
demas.

Escucha atentamente las historias de sus comparieros, haciendo preguntas y
mostrando intereés.

Cuenta historias de manera coherente y creativa, utilizando un vocabulario
adecuado.

Respeta los turnos de palabra y evita interrumpir a los demas.

Utiliza gestos y expresiones faciales para enriquecer sus narraciones.

Demuestra interés por las historias de los demas, haciendo preguntas y
comentarios.

Colabora con sus comparieros para crear historias en grupo.

Participa activamente en las actividades, contando historias y escuchando a los
demas.
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CONCLUSIONES
La implementacion del juego didactico mostro un efecto significativo en el desarrollo
de habilidades sociales en los nifios, respaldado estadisticamente por la prueba de Wilcoxon
con un valor de p = 0.000<0.05. Esto confirma la efectividad de esta metodologia para

mejorar la interaccion y convivencia en el &mbito escolar.

Se concluye que el juego didactico impact6 positivamente en la autoafirmacion de los
estudiantes, logrando un cambio significativo con un p = 0.000<0.05 en la prueba de
Wilcoxon. Este resultado sugiere que la intervencidn contribuy6 a que los nifios expresaran

sus opiniones y necesidades de manera mas asertiva.

Los resultados obtenidos reflejan una mejora significativa en las habilidades para
relacionarse, con una significancia de p = 0.000<0.05 en la prueba de Wilcoxon, lo que
demuestra que el juego didactico facilito la cooperacion y el respeto en las interacciones de

los estudiantes.

El juego didactico favorecio considerablemente la expresion emocional de los nifios,
confirmada por la prueba de Wilcoxon con p = 0.000<0.05, lo que indica que la intervencién

ayudo a los estudiantes a comunicar y reconocer sus emociones de manera adecuada.

Se observé un desarrollo notable en las habilidades conversacionales de los nifios,
respaldado por la prueba de Wilcoxon con p = 0.000<0.05. Este avance evidencia que el
juego didéctico fue efectivo en fortalecer la capacidad de los estudiantes para dialogar y

escuchar activamente en el entorno escolar.
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RECOMENDACIONES
Es fundamental que el equipo docente reciba formacidn continua en técnicas de
intervencion socioemocional, tales como el manejo de conflictos, la mediacion y el desarrollo
de competencias emocionales ya que, este tipo de capacitacion permite a los docentes guiar el
desarrollo integral de los estudiantes, promoviendo un ambiente de aula donde las habilidades

sociales se fortalecen y consolidan en cada interaccion.

Es recomendable que el equipo docente incorpore juegos en las dinamicas de aula,
enfocandose en estrategias que favorezcan la cooperacion, la empatia y el trabajo en equipo.
Esto permitira a los estudiantes desarrollar habilidades interpersonales fundamentales,

promoviendo una cultura de apoyo y colaboracion desde la temprana infancia.

Es recomendable que los docentes implementen estrategias que permitan a los nifios
reconocer y comprender las emociones de sus compafieros ya que, este enfoque fomenta la
empatia, un aspecto clave en el desarrollo de relaciones interpersonales saludables y en la

construccion de un ambiente de respeto mutuo en el aula.

Es esencial que el aula ofrezca momentos planificados donde los estudiantes puedan
expresar y reflexionar sobre sus emociones, en donde crear un ambiente donde los nifios
puedan identificar, comunicar y manejar sus sentimientos contribuye al desarrollo de la

inteligencia emocional y fomenta la comprension y respeto hacia las emociones de los demas.

Es fundamental que los docentes establezcan un sistema de evaluacion regular para
monitorear el progreso en el desarrollo de las habilidades sociales de los estudiantes. Esta
evaluacién deberia incluir observaciones estructuradas y herramientas adaptadas que

permitan identificar fortalezas y areas de mejora en competencias.
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ANEXOS



El juego didéactico para desarrollar las habilidades sociales en nifios de la institucion N° 15794 de Cajaruro, Amazonas, 2024

PROBLEMA GENERAL

HIPOTESIS GENERAL

OBJETIVO GENERAL

METODOLOGIA

¢Como influye el juego didactico en el desarrollo de
habilidades sociales en nifios de la Institucion
Educativa N° 15794 de Cajaruro, Amazonas, en el
afio 2024?

La aplicacién del juego didactico tendrd una
influencia positiva en el desarrollo de
habilidades sociales en nifios de la Institucion
Educativa N° 15794 de Cajaruro, Amazonas,
en el afio 2024.

Determinar la incidencia de la aplicacion del
juego didactico en el desarrollo de
habilidades sociales en nifios de la Institucién
Educativa N° 15794 de Cajaruro, Amazonas,
en el afio 2024.

PROBLEMAS ESPECIFICOS

HIPOTESIS ESPECIFICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢Cbémo influye el juego didactico en el desarrollo de
la autoafirmacion en nifios de la Institucion
Educativa N° 15794 de Cajaruro, Amazonas, en el
afo 20247

La aplicacién del juego didactico tendrd una
influencia positiva en el desarrollo de la
autoafirmacion en nifios de la Institucién
Educativa N° 15794 de Cajaruro, Amazonas,
en el afio 2024.

Analizar la influencia de la aplicacion del
juego didactico en el desarrollo de la
autoafirmacion en nifios de la Institucion
Educativa N° 15794 de Cajaruro, Amazonas,
en el afio 2024.

¢Como influye el juego didactico en el desarrollo de
las habilidades para relacionarse en nifios de la
Institucion Educativa N° 15794 de Cajaruro,
Amazonas, en el afio 2024?

La aplicacién del juego didactico tendra una
influencia positiva en el desarrollo de
habilidades para relacionarse en nifios de la
Institucion Educativa N° 15794 de Cajaruro,
Amazonas, en el afio 2024.

Conocer la influencia de la aplicacion del
juego didactico en el desarrollo de las
habilidades para relacionarse de los nifios de
la Institucion Educativa N° 15794 de
Cajaruro, Amazonas.

¢Como influye el juego didactico en el desarrollo de
expresion de emociones en nifios de la Institucion
Educativa N° 15794 de Cajaruro, Amazonas, en el
afio 2024?

La aplicacién del juego didactico tendrd una
influencia positiva en el desarrollo de
expresion de emociones en nifios de la
Institucion Educativa N° 15794 de Cajaruro,
Amazonas, en el afio 2024.

Evaluar la influencia de la aplicacion del
juego didactico en el desarrollo de la
expresion de emociones de los nifios de la
Institucion Educativa N° 15794 de Cajaruro,
Amazonas.

Tipo: Aplicada
Enfoque: Cuantitativo

Disefio: Pre-
Experimental

Poblacion:

18 nifios y nifias de la
I.E N°102.

Muestra:

18 nifios y nifias de la
I.E N°102.

Técnica: Observacion
no participante

Instrumento: Listade
cotejo
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¢Coémo influye el juego didactico en el desarrollo
de la conservacion en nifios de la Institucion
Educativa N° 15794 de Cajaruro, Amazonas, en el
afio 20247

La aplicacion del juego didactico tendra una
influencia positiva en el desarrollo de
conversacion en nifios de la Institucion
Educativa N° 15794 de Cajaruro, Amazonas,
en el afio 2024.

Analizar la influencia de la aplicacion del
juego didactico en el desarrollo de la
conversacion de los nifios de la Institucion
Educativa N° 15794 de Cajaruro, Amazonas.

Anexo 01. Matriz de consistencia
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Anexo 02. Cuadro de operacionalizacion

Variable Def. Conceptual Def. Operacional Dimensiones Indicadores
Es una actividad ludica disefiada con Reglas claras
. ] - Estructura )
un proposito educativo especifico, Materiales
De acuerdo a UNICEF
estructurada para fomentar el ) - Participaciony Participacion Activa
. (2018), identifica tres . L
aprendizaje y el desarrollo de ] _ compromiso  Motivacion
dimensiones claves
Juego habilidades en un contexto recreativo Interaccion ~ Colaboracién
didactico (Chacdn, 2008). social Comunicacion
) ~ Sabe defenderse y defender a los demés.
Autoafirmacion _ o
Le interesa saber mas sobre situaciones nuevas
Habilidades = Comparte sus cosas con los demas
Son un conjunto de
para ) )
comportamientos, actitudes y _ Pide prestado lo que necesita
N _ _ Se basan en el modelo  relacionarse
Habilidades capacidades que permiten a los . _
) S ) tedrico presentando por Expresa con gestos y palabras lo que siente.

sociales individuos interactuar de manera Expresion de

efectiva y adecuada (Garcia et al.,
2017).

Abugattas (2016)

emociones

Reconoce las emociones de los demas.

Hace cumplidos a los demas

Conversacion

Mantiene la conversacion y mirada en
conversaciones cortas

Contesta las preguntas que se le hacen
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Anexo 03. Instrumento

LISTADE COTEJO PARA EVALUAR LAS HABILIDADES SOCIALES

Alumno(a):

NO

ITEMS

NO

Sl

D1:

AUTOAFIMRACION

¢El nifio demuestra capacidad para defenderse adecuadamente en situaciones
donde se ve afectado?

¢Se muestra dispuesto a intervenir en defensa de otros nifios cuando observa una
injusticia?

¢Manifiesta interés por conocer y explorar situaciones nuevas en su entorno?

¢Se muestra curioso y hace preguntas cuando se le presentan actividades o
temas que desconoce?

: HABILIDADES PARA RELACIONARSE

¢El nifio comparte sus objetos y materiales con sus comparieros de manera
voluntaria?

¢Muestra disposicion a prestar sus cosas cuando algun compafiero lo necesita?

¢Sabe pedir prestado los materiales o juguetes que necesita sin dificultad?

¢Devuelve los objetos prestados en buen estado y muestra agradecimiento?

: EXPRESION DE EMOCIONES

¢El nifio utiliza gestos o palabras para comunicar cuando esta alegre, triste u otra
emocion?

10

¢Manifiesta lo que siente en diferentes situaciones de manera que los demas
puedan comprenderlo?

11

¢El nifio es capaz de identificar como se sienten sus compafieros en diversas
situaciones?

12

¢Observa a los demas y muestra comprensién ante sus emociones, ajustando su
actitud en consecuencia?

13

¢El nifio hace cumplidos o comentarios positivos a sus comparieros de forma
espontanea?

14

¢Elogia a sus comparieros o reconoce sus logros de manera sincera 'y
respetuosa?

D4

CONVERSACION

15

¢El nifio mantiene el contacto visual y presta atencion durante conversaciones
cortas?

16

¢ Es capaz de sostener una conversacion breve, respondiendo de manera
coherente a su interlocutor?

17

¢Responde a las preguntas que se le formulan de manera adecuada y pertinente?

18

¢Realiza preguntas durante la conversacion, mostrando interés en el
intercambio?
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